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Vine vara 


D e§i nu prea e responsabilitatea mea sa 

anunt asta, totu§i e evident §i se vede deja 
prin temperaturi, anunturi la TV, coduri 
galbene §i alte mizerii menite sa stimuleze comertul 
cu amanuntul. Spre deosebire de anii anteriori, 

LEVEL planuie§te sa profite de toate avantajele pe 
care vara le ofera anul acesta, plecand de la fuste 
scurte §i tricouri ude §i ajungand pana la apa de 
mare §i cancerigenul soare. Acum, sa nu va ganditi ca 
o sa purtam noi tricourile ude, nu de alta, dar de 
exemplu Cioli s-ar putea sa se opuna unor astfel de 
initiative. La fel, nu vom purta nici fuste scurte 
deoarece am putea fi interpretati gre§it.Tn concluzie, 
o sa ne imbarcam cu totii intr-o estivala caravana 
LEVEL §i o sa ne deplasam cu mic, cu mare pe litoral. 
Cand va fi asta, vom vedea. Dar va garantez ca cei 
care vor trece pe la noi pe la cort nu vor pleca cu 
mana goala. Normal, va trebui sa munciti un pic, in 
spiritul vacantei, ca altfel nu merge. 

A§adar, LEVEL i§i ia §lapii §i duce levelutionarii la 
plaja. 0 sa fie o nebunie. Asta e moda §i doar n-o sa 
fim noi cei care nu profita de ea. 

Alte lucruri pe care le mai planuim tin tot de 
Levelutie. Deoarece relaunch-ul continua, pe langa 
modificarile absolut §i indubitabil radicale pe care le 
vom aduce la site, vor aparea lucruri noi in revista. 
Planuim sa va dam mai multe jocuri, mai voluminoase, 


mai atractive. Planuim noi rubrici care sa va satisfaca 
setea de cunoa§tere §i nevoia de opinii. 

lar acum, LEVEL angajeaza §i un redactor. 
Singura problema este ca se vrea unul foarte, 
foarte bun. Acest lucru inseamna ca vrem un om 
care are cuno§tinte foarte bogate in industria 
jocurilor, cu o capacitate deosebita de analiza, cu 
umor, spirit critic §i talent la scris. Avem pretentia de 
la el sa fie capabil sa redacteze un review la fel de 
u§or ca mersul pe jos. Vrem de la el sa cunoasca 
limba engleza la nivel avansat pentru a reu§i sa 
poarte conversatii fluide §i coerente cu personalitati 
din industrie atunci cand il vom trimite la Leipzig 
sau la E3. Nu in ultimul rand, trebuie sa fie un om 
de inalta tinuta morala, sociabil, placut, un om 
capabil sa se integreze in colectivul nostru fara 
probleme. Pentru cei care nu sunt la curent, noi 
avem sediul in Bra§ov, deci e evident ca va trebui 
sa locuiasca aproape. A§adar, daca va intereseaza, 
aveti peste 18 ani §i credeti ca va incadrati in profil, 
adresa mea de e-mail e in stanga. Scrieti-mi §i ne 
vom intalni fata in fata pentru eventualele discutii 
§i teste. 

De ce anunt aid acest lucru? Pentru ca este 
foarte important pentru noi sa gasim un om atat 
pe gusturile voastre, cat §i pe ale noastre. $i mai e 
problema verii... Care ne face sa fim mai lene§i §i 
no, cineva trebuie sa §i lucreze... 
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1. Zack&Wiki 

2. Rainbow Six: Vegas 2 

3. Assassin's Creed 


Komec 


Odata ce se da dezlegare la for- 
ta, nimeni nu vrea sa mai auda 
de telecomanda. Totul se face 
prin puterea mintii §\ prin jude- 
cata sabiei... cu laser. 


De§i ai mai fost o data prin Vegas, nu ai 
reu$it sa faci praf chiarTOATE cazinou- 
rile de acolo. A§a ca a venit momentul 
pentru a doua scoborare din cer. Um- 
ple-ti buzunarele cu jetoane §\ gaure§- 
te cate o scafarlie-doua cand ai timp. 


BogdanS 

1. Altec Lansing 
UHP304 Airfit 

2. LGFIatron 
L246WH-BN 

3. Belkin N1 Vision 


Marius Ghinea 

1. Condemned 2: 
Bloodshot 

2. Assassin's Creed 

3. Rainbow Six: Vegas 2 
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Demo: Boogie Bunnies / Race 
Driver: GRID / Kung Fu Panda / 
Strategic Command 2: Patton Drives 
East / Savage 2: A Tortured Soul / 
RedLynx Trials 2 SE/WorldShift 

MODS: Crymod Community 
Map PackVol.1 (Crysis) / Jailbreak 
Source (Half-Life 2) / The Witcher 
Adventure Editor - D'jinn / UT2D 
(Unreal Tournament III) / UT2D 
Sewer Map (Unreal Tournament III) / 
UT2D Super Mario Map (Unreal 
Tournament III) 

Filme: Alone in the Dark/ 
Armored Core 4: For Answer / 
Battlefield: Bad Company/ 
Battlefield: Heroes / DeBlob / Face 
Braker / Far Cry 2 / Gish 2 / Gears of 
War 2 / Race Driver: GRID / Grand 
Theft Auto 4/Jumpgate Evolution/ 
LEGO Indiana Jones / Ninja Gaiden 
2 / Project Origin / Prototype / Pure 
/ Wii Fit / Spectraball/Tiger Woods 
09/Wheelman 

Imagini: Mafia 2 / Project 
Origin / Rise of the Argonauts 

Wallpaper: Dead Space/ 
Race Driver: GRID / Rainbow Six: 
Vegas 2 

Screensaver: Surfs Up 

Drivere: ATI Catalyst 8.4 CCC 
/NVIDIA ForceWare 169.21 

Patch: Rainbow Six: Vegas 2 
vl .01/The Witcher vl .3 

Antivirus: AVG Free Edition 
8.0/Trojan Killer 1.2 

Freeware: AIMP2.50 
Build 201 Beta 3 / Ashampoo 
Burning Studio 6.61 / aTuner 
1.9.82.17453/ 

RivaTuner2.09 

Shareware: 3DMark 
Vantage 1.0 

EXTRA: Bomberman Online 
World (versiune completa) / Driving 
Speed 2 (versiune completa) / 
TrackMania Nations Forever (versiu¬ 
ne completa) / Zero Ballistics (versi¬ 
une completa) / LEVEL DVD Finder 



U nul dintre jocurile tineretii mele, Disciples 2 este fara in- 
doiala o piatra de capatai in cariera oricarui pasionat de 
strategii peture. LEVEL va ofera in aceasta luna 4 jocuri 
Tntr-unul singur, deoarece Disciple 2 Gold contine Disciples 2: 
Dark Prophecy, Disciples 2: Rise of the Elves, Disciples 2: Servants 
of the Dark §i Disciples 2: Guardians of the Light. Daca nu ati pus 
mana pe aceasta serie pana acum §i sunteti pasionat de jocuri 
unde se cere mai multa minte decat viteza de reactie, Disciples 2, 


prin extraordinara sa atmosfera, o sa va tina lipiti de tastatura o 
perioada destul de lunga de timp. Este un joc deosebit, de 
colectie, remarcabil ca gameplay, cu note de peste 9, care are 
cerinte de sistem extrem de mici raportate la aspectul sau grafic. 

Cerinte minime de sistem: 

► Procesor Pentium II300 Mhz 

► Memorie 64 MB RAM 

► Accelerare 3D 16 VRAM 




Race Driver: GRID - 

Un joc bun nu poatefi 
refuzat niciodata, iar 
daca este vorba despre 
unjoc de curse realizat 
ca la carte, il primim 
Tntotdeauna cu placere. 
Tncercati GRID, nu veti 
regreta! 



Armored Core 4: For Answer - Un mech uria§, un razboi devas¬ 
tator, o multime de posibilitati. La prima vedere, Armored Core 4: 
For Answer le are pe toate, insa pentru a afla avem nevoie de o 
consola PS3 sau Xbox 360. 




3DMark Vantage 1.0 - Suntem pregatiti pentru noua generatie 
de jocuri? Aflam acest lucru daca folosim prima solutie complexa 
de benchmarking pentru sistemele echipate cu placi video 
DirectX 10. Numai in colaborare cu Windows Vista, evident. 


NOTA: Interfata DVD-ului LEVEL este conceputa sa ruleze optim pe o placa grafica ce suporta minim o rezolutie de 1024x768 §i o adancime a culorii de 
32 biti. De aceea, nu este recomandata folosirea acesteia intr-un mediu ce nu ofera minimul necesar! Interfata poate fi rulata atat sub Windows 95/98/ 
Me, cat §i sub Windows NT/2000/XP. Sub Windows Vista interfata este in stadiul BETA. Din cauza multitudinii de configuratii, redactia LEVEL nu i§i poate 
asuma nici o responsabilitatein eventualitatea in care apar probleme lafunctionarea interfetei §i a aplicatiilor. Programele care au intratin componenta 
LEVEL DVD au fost testate §i selectate cu grija in redactia LEVEL.Totu§i, redactia nu i§i poate asuma nici o responsabilitate pentru functionarea anormala 
a software-ului §i nici nu poate fi facuta responsabila pentru eventualele daune produse. 

DVD-ul LEVEL a fost verificat impotriva viru§ilor cu urmatoarele programe antivirus: Kaspersky Labs Anti-Virus 6.02 (furnizat de Kaspersky Lab - Rusia) §i 
BitDefender Professional 6.3 (furnizat de Softwin). 

Pentru orice intrebari legate de aplicatiile de pe DVD, va rugam sa contactati telefonic, prin fax sau prin e-mail, autorii programelor respective. 

Este interzisa folosirea in scopuri comerciale (inchiriere, vanzare) a jocului furnizat de LEVEL in varianta completa. 

ATENTIE! Pentru rularea corecta a interfetei DVD-ului va recomandam setarea unei rezolutii minime de 1024x768, o adancime a culorii de 32 biti! 
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Cei care aveau nevoie de datele 
personale ale unei persoane 
complet necunoscute trebuie 
sa rasfoiasca repede revista 
pana la pagina 71, unde vor 
descoperi copia dupa buletinul 
lui Marin Nicolae, fiul lui Ion 
§i al Cameliei. Numai sa nu 
faceti rate in euro, ca al dracu' 
crefteeee... 



Nu trebuie sa ratezi acest 
joc. Ce iti poti dori mai mult 
decat un joc care sa iti pi 
mintea la contribute §i al 
carui rezultat sa nu fie trei 
pagini in caietul de teme 
pentru acasa? Citefte ran- 
durile despre Zack & Wiki §i 
vei vedea ce joc trebuie sa 
ceri de ziua copilul 
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HARRY POTTER REVINE LA TOAMNA 


Cel mai nou joc inspirat de filmele cu 
§i despre Harry PrOnster bazate pe scrieri- 
le lui J.K. Rowling va da navala peste noi 
la toamna §i va fi disponibil pe toate plat- 
formele posibile. 

Bazat pe filmul cu acela§i nume, 

Harry Potter and the Half-Blood Prince va 
urma pataniile lui Harry §i ale celorlalti 
manuitori de scobitori magice, care 
exploreaza cotloanele §colii Hogwarts in 
incercarea de a afla mai multe despre 
Printul cel impur. 

Jocul va fi disponibil pe PC, 
PlayStation 2, PlayStation 3, Xbox 360, 
Wii, Nintendo DS, PSP, Mac §i mobile, EA 
sincronizand lansarea lui cu premiera pe- 
liculei cinematografice, care va avea loc, 
evident, la toamna. De mentionat ca 


Harry Potter and the Half-Blood Prince 
este produs de EA Bright Light, studioul 
responsabil cu realizarea jocurilor Harry 
Potter anterioare. 



INON ZUR RECRUTAT DE BETHESDA 


Bethesda 
Softworks a 
renuntat la 
serviciile lui 
Jeremy Soule 
§i a ales ca 
prolificul 
compozitor 
Inon Zursa 
se ocupe de 
coloana sonora a RPG-ului postapocalip- 
tic Fallout 3. In ultimii ani, Zur a incasat o 
multime de premii, dupa ce §i-a oferit 


serviciile atat pentru jocuri, cat §i pentru 
filme. In 2004 a fost recompensat cu 
Game Audio Network Guild Award pen¬ 
tru Best Original Instrumental la Game 
Developers Conference. Cel mai recent 
proiect la care §i-a adus contribute este 
chiar Crysis-ul celor de la Crytek. De ase- 
menea, ii putem asculta muzica §i pe fun- 
dalul jocurilor Baldur's Gate 2:Throne of 
Bhaal, Warhammer40K: Dawn of War, 
Company of Heroes, Prince of Persia Rival 
Swords, Twisted Metal: Head On, care re- 
prezinta doarinceputul unei lungi liste. 




2 ??? 


BEYOND GOOD & EVIL 

Lansat in 2003, Beyond Good & Evil a 
reu§it sa-§i stranga un numar maricel de 
discipoli. Nu ni s-a parut genial, dar ne-am 
simtit foarte bine in compania lui §i ar 
trebui sa-l incercati daca inca n-ati avut 
ocazia. Ei bine,intr-un interviu acordat 
revistei franceze JeuxVideo, Michel Ancel 
dedara ca sequel-ul Beyond Good & Evil 2 
se afla in pre-productie de aproximativ 
un an. Tnainte sa beti §i sa va veseliti, ar fi 
cazul sa aflati ca Beyond Good & Evil 2 
inca nu a primit unda verde de la Ubisoft, 
deci s-ar putea sa va bucurati degeaba. 
Vom reveni cu amanunte daca va fi cazul. 




INVAZIE DE SIM$I 


EA e in culmea fericirii. in cei opt ani de 
la lansarea primuluiThe Sims, omuletii vir- 
tuali s-au dovedit a fi o nesecata mina de 
aur pentru EA.The Simsintaiul s-a vandut 
in nu mai putin de 6,3 milioane de exem- 
plare, cele cateva expansion-uri s-au ras- 
pandit mai rapid decat ciuma bubonica, iar 
The Sims 2 §i expansion-urile s-au vandut §i 
ele mai bine decat heroina distribuita la 
pret de producator. Cavalerii abacului de la 
EA au facut un mic calcul §i au aflat ca au 
reu§it sa vanda peste o suta de milioane de 


„Sim§i"in intreaga lume. O suta de milioa¬ 
ne. Deci The Sims a facut cu 25 de milioane 
mai multe victime decat marea epidemie 
de ciuma bubonica din secolul al XlV-lea. 
Nici nu vrem sa ne gandim ce se va 
intampla la lansarea lui The Sims 3. Proba- 
bil se vor deschide cerurile, un cor de ingeri 
va canta un imn de slava in„simlish"§i insu§i 
Dumnezeu Tatal se va intrupa intr-un tanar 
ochelarist §i intelept, cu tene§i chineze§ti §i 
o aureola artizanala din lemn de fag §i va 
cumpara un Sims 3 pentru ala micu! 


BIOSHOCK PE MARILE ECRANE 


Probabil de teama ca puterile oculte 
care-1 sprijina pe prolificul Uwe Boll sa nu 
invadeze §i Rapture-ul, executivii Take- 
Two au semnat repejor un acord cu studi- 
ourile Universal pentru realizarea unei 
adaptari cinematografice a shooter-ului 
Bioshock. $tim sigur ca Gore Verbinski 


(The Mexican, The Ring §i trilogia Pirates 
of the Caribbean) va ocupa scaunul de 
regizor §i se pare ca Universal se afla in 
tratative cu John Logan (The Last 
Samurai, Gladiator, Sweeney Todd: The 
Demon Barber of Fleet Street) pentru o 
adaptare a scenariului original al jocului. 
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VIOLENTA NE FACE MAI BUNI 
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Minunea minunilor... Am trait s-apucam 
§i un studiu care nu infiereaza jocurile pe 
calculator drept unealta Satanei. $i nu 
orice studiu, ci unul condus de doi 
psihologi de la Harvard, Lawrence Kutner 
§i Cheryl Olson. In cadrul unui studiu 
„sponsorizat"de guvernul federal cu 



aproximativ 1,5 milioane de dolari §i care 
a durat aproape doi ani, cei doi au urma- 
rit comportamentul a 1 200 de tinerei de 
§coala generala. Nu intram prea mult in 
detalii, daca va intereseaza amanuntele, 
puteti cauta cartea celor doi,,,Grand Theft 
Childhood: The Surprising Truth About 
Violent Video Games and What Parents 


Can Do". Concluzia a fost ca nu exista 
nicio informatie care sa ateste faptul ca 
atunci cand copiii joaca jocuri violente, ei 
se comporta violent in viata reala.„Sigur, 
cativa copii au avut un comportament 
jucau§-agresivdupa cateva ore petrecute 
in compania unui joc violent, dar reactiile 
lor nu difera cu mult fata de cele afi§ate 
in urma vizionarii unui film cu arte 
martiale, de exemplu". Surpriza (da, 
suntem ironici)! Pana la urma jocurile nu 
ne transforma copiii in ni§te bestii 
insetate de sange §i sex, gata sa atenteze 
la fecioria dragala§ei lor vecine dupa 
cateva ore de sex salbatic cu extraterestre 
in Mass Effect. Faza cea mai tare e ca au 
(re)descoperit faptul ca violenta din 
jocuri e intr-o oarecare masura benefica 
pentru copii (cu accentul pe„intr-o 
oarecare masura"). Perfect de acord. 
Jocurile violente ni se par o metoda de a te 
elibera de stresul acumulat peste zi mult 
mai pa§nica decat, sa zicem, o sesiune de 
pac-pac„pe bune"pe coridoarele §colii. Mai 
mult, se pare ca tocmai„copiii care nu se 
joaca (jocuri video, nu prinsea) sunt supu§i 
unor anumite riscuri" 0 concluzie cat se 
poate de logica avand in vedere noile 
valori ale pu§tiulicilor din ziua de astazi §i 
grupuletele din ce in ce mai numeroase in 
care statutul social este dat de numarul de 
frag-uri (sau de cantitatea de„epic I00t" 
daca nu sunteti pasionati de shooter-e). 


DOOM, DOOM, SA-NALTAM 


Scuipati-va-n san de trei ori, faceti-va 
cruce sa alungati demonii §i saltati drujba 
sfintita din cui, caci hoardele nihiliste ale 
abisului se pregatesc sa ne invadeze pen¬ 
tru a patra oara. Da, v-ati prins, Doom 4 a 
fost anuntat oficial, iar id Software recru- 
teaza noi oameni pentru a intregi echipa 
de productie (www.idsoftware.com/busi- 


ness/jobs/index.php, pentru cei intere- 
sati). Din pacate, n-au fost oferite mai 
multe detalii (se presupune ca Doom 4 va 
profita de engine-ul id Tech 5), dar mai 
mult ca sigur ca o sa aflam mai multe in 
data de 31 iulie, cand id Software va gaz- 
dui cea de-a treisprezecea editie a 
QuakeCon. 



SEVORLANSA 


Mass Effect 

PC 

EA 

LEGO Indiana Jones 

PC, Xbox360, PS2, PS3, PSP, Wii, DS 

LucasArts 

Alone in the Dark 

PC, Xbox360 

Atari 

Okami 

Wii 

Capcom 

Samurai Warriors 2 

PC 

Koei 



THE LORD OF THE RINGS: CONQUEST 


Mare este gaura Inelului, frate 
Gandalf, §i multe degete incap in ea. 
Tocmai cand credeam ca tartorii de la EA 
o sa-i lase pe hobiti sa se hodine macar 
un an sau doi, am aflat ca in toamna ne 
va lovi inca un joc The Lord of the Rings. 
Este vorba despreThe Lord of the Rings: 
Conquest, un action batranesc pentru 
PC, Xbox 360, PlayStation 3 §i Nintendo 
DS dezvoltat de Pandemic Studios (Star 
Wars: Battlefront, Mercenaries, Destroy 
all Humans etc.), care ne va arunca (not 
again!!!!) in mijlocul bataliilor epice des- 
crise de taica Tolkien in Trilogia sa. Pe 
langa iure§urile din locatiile deja clasice 
(Helm's Deep, MinasTirith §i a§a mai de- 
parte) ni se va oferi ocazia sa ne aratam 
barbatia §i intr-o serie de batalii mai pu- 
tin cunoscute cinefililor (asediul cetatii 
Minas Morgul, de exemplu). Vom contro- 
la personaje celebre sau mai putin cele- 
bre, vom putea lupta §i de partea lui 


Sauron (se spune ca vom putea intra in 
cizmele necuratului daca suntem cu- 
minti) §i vom transpira din greu pentru 
fiecare centimetru cub de tarana. Printre 
altele, Pandemic ne informeaza ca LotR: 
Conquest va fi construit dupa modelul 
oferit de Star Wars: Battlefront, iar jucato- 
rii vor fi liberi sa-§i indeplineasca 
obiectivelein ce ordine dorescTrebuie s-o 
vedem §i p'asta. Un Battlefront cu elfi. 
Hmmm... 
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DRAGON AGE IN 2009 

Acum vreo doi ani de zile, BioWare se 
pregatea sa ne ofere un RPG destinat 
exclusiv PC-urilor, intitulat Dragon Age. 
Atunci cand a fost anuntat, se intrezarea 
la orizont o data de lansare pe la sfar§itul 
anului 2007, apoi a fost amanat pentru 
Tnceputul lui 2008. Dar, din pacate nici 
pana in ziua de azi nu am vazut un filmu- 
let de gameplay, ca sa §tim §i noi cum 


merge treaba celor de la BioWare §i la ce 
sa ne a§teptam de lajoc. 

Cofondatorul BioWare, Raz Muyzka, 
ne lini§te§te declarand ca se munce§te 
intens lajoc, care pana acum„arata 
minunat" §i ar trebui sa fie gata de 
lansare pana in aprilie 2009. Nu ne rama- 
ne decat sa a§teptam §i sa speram ca nu 
va fi amanat, din nou. 




BURNOUT PARADISE PE 

Dupa Mass Effect, a sosit timpul ca 
alta franciza„console exclusive" sa-§i 
croiasca drum spre PC. Electronic Arts 
ne-a anuntat ca studiourile Criterion 
Games lucreaza de zor la o versiune 
pentru PC a lui Burnout Paradise. Modul 
multiplayer extins, noile optiuni online 


PC 

§i continutul creat de utilizatori sunt 
doar cateva dintre bunatatile oferite de 
versiunea pentru PC. Noi am fi fost mul- 
tumiti cu o copie perfecta a versiunii de 
console, dar daca ei vor sa ne ofere ceva 
in plus, nu ne suparam catu§i de putin. 



Ca§tigatorii sunt rugati sa sune la redactie: 0268-415158 sau 0268-418728, interior 133. 

Ca§tigatorii sunt rugati sa trimita o copie dupa actul de identitate pe fax (0268-418728), e-mail (ema- 
nuela_negura@vogelburda.ro) sau prin po§ta (Vogel Burda Communication, OP 2 CP 4,500530 Bra§ov). 
Premiul va fi expediat prin po§ta. Persoana de contact: Emanuela Negura (0268-415158 interior 132). 

Termenul de revendicare a premiului este trei luni de la data anuntarii ca§tigatorului. Dupa expirarea 
acestui termen, premiul nu mai poate fi revendicat. 


Ca§tigatorii lunii 


La concursul LEVELimpreuna cu Ubisoft, jocul Beowulf-The Game a fostca§- . 
tigat de catre Murariu Victor din Galati. 


La concursul LEVEL impreuna cu Hercules, Rica Daniel din Laslea a ca§tigat un 
set de boxe Hercules XPS 2.1 12. 


La concursul LEVEL impreuna cu Euro Entertainment Enterprises, urmatorii 
cinci participant! au ca§tigat cate un DVD cu filmul The Kingdom: Druta Florin 
Catalin din Bucure§ti, Agapescu lulian din Bucure§ti, Chiriloiu lulian Gabriel din 
Fagara§, Petroiu Constantin din Mone§ti §i Dinescu $tefan Marius din Paule§ti. 


La concursul LEVEL impreuna cu Gameshop.ro, Patru Andrei din Sibiu a ca§ti- 
gat un joc Mass Effect pentru PC. 


10 LEVEL 





















Folose§te-le cu cap! 


Ai card (3RD-151C sau STUPCARD? At unci profits de tot ce ft* poate oferi- 
Ai sansa de a cS$tiga un rycsac, un tricou sau un telefon mobit prin simpia 
utiliiare a cardului*, lar dacS ai un i ■ :, ai acees la premii jj 

mai consistent?: camcre digitate si □ extursie pen try doua persoane la 
Atenal \{\ doFim sueces. Indusiv ta examene. 

Tot mat simplu 
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SPECIAL 


RTS-urile, trecut, prezent. Viitor? 



RTS-urile, trecut, prezent. Viitor? 



A vertisment: textul ce urmeaza are o doza de 
subjectivism foarte mare spre nesimtit de 
mare, dar macar am incercat. 

RTS, adica Real Time Strategy, pentru cei cu seralul 
neterminat, este genul acela de joc in care faci baze, 
aduni resurse, le dai pe armata, toate astea doar ca sa iti 
permiti afirmatia„e§ti praf'dupa ceil own-ezi (am venit 
la ora§, am invatat cuvinte noi) bine de tot. 

A§ vrea sa ma uit inapoi (dar ma doare gatul de 
aseara, nu intrebati) la cum a evoluat acest concept de 
joc, dar tare mi-e teama ca nu o sa-mi placa ce vad. OK, 
fa trei cruci, trage aer in piept §i gogogo! 

Treaba asta cu RTS-urile a inceput prin '83, cu un 
joc numit Stonkers, care a folosit pentru prima data 
conceptul de armata: tancuri, infanterie, artilerie. Altii 
spun ca Utopia, scos in '82, ar fi tata RTS-urilor, a§a ca 
hai sa zicem ca ambele jocuri ar fi tatii a ceea ce numim 
noi strategic azi. Deci totul a pornit de la un cuplu gay, 
ok, nu pot sa zic ca ma a§teptam, dar banuiesc ca va 
aduceti aminte deTraian §i Decebal... deci se poate... 

Ce avem noi azi in materie de RTS-uri li se datorea- 
za, dar abia prin anii 90 se cimenteaza conceptul, urmand 
ca de aid incolo sa se creeze anumite etaloane pe care se 
vor baza creatorii jocurilor ce vor urma sa apara pe piata. 



in 1992, a aparut Dune II; ei 
bine, acest joc a deschis calea, pentru 
ca aici au inceput sa apara acele com- 
ponente ale oricarui RTS de bun simt: 
unitatile se mi§ca folosind mouse-ul, 
aduni resurse ca sa faci unitati etc 
(chiar imi amintesc cum rupeam oa- 
selein oponenti cu Harkonnen pe 
SEGA, deci cu gamepad... those were 
the days...). Acum ca s-a dat startul, 
era §i normal ca ideea sa fie preluata 
de cei care vor fi dictatorii strategiilor, 

Blizzard Entertainment §i Westwood 
Studios: va suna cunoscut? Dar titluri 
precum WarCraft, Age of Empires, 

Command & Conquer, StarCraft? 

De la aceste jocuri am putea spune ca au pornit 
conceptele de micromanagement §i 
macromanagement. 

Ce este micromanagementul? 

Micromanagement, sau micro, reprezinta felul in 
care jucatorul coordoneaza micile (Micro? Mic? Acum 
totul se leaga!) detalii dintr-un joc, in principal unitati 
speciale, ca de exemplu un §aman in WarCraft sau un 
High Templar in StarCraft. 

De ce este important? 

Avantajul unui jucatorcu un micro bun este ca poa¬ 
te practic sa intoarca sortii unui joc, pentru ca, folosind 
acele unitati speciale (adica acelea care nu au numai bu- 
ton de atac, pentru cei care nu au absolvit Mecanica Fina 
sau Agronomia inca) mai bine decat adversarul sau, are 
§ansa sa faca mai mult damage decat prime§te. Un con¬ 
cept simplu, de altfel: daca folosesc micro §i am cateva 
unitati care valoreaza 100 lei, dar iti mananc unitati de 
500 lei, ghici cine poate folosi constructs„e§ti praf"? 

Ce este macromanagementul? 

Macromanagement, sau macro, inseamna de fapt 
abilitatea unui jucator de a controla jocul din punct de 
vedere economic: sa aiba resurse in mod constant §i sa 
produca unitati in mod constant, la asta se rezuma un 
macro de succes. 


De ce este important? 

Cand vrei sa fii printre cei buni, dar scapi sapunul in 
fata celor cu un micro fantasmagoric, asta e a doua varianta 
pe care o poti alege pentru a ca§tiga un joc: faci bani multi 
§i apoi produci unitati pe care pur §i simplu le trimiti in baza 
oponentului, fara sa te mai intereseze daca i§i fac treaba. Tu 
e§ti ocupat sa produci alte unitati intre timp, ai uitat? 

Evolutia RTS-urilor nu inseamna tot timpul chiar o 
evolutie §i treaba asta este de fapt caracteristica tuturor 
genurilor: exista companii care cred ca un joc mai bun 
este un joc mai frumos, dar nu are rost sa intram in deta¬ 
lii aici, pentru ca §tim cu totii cat de mult se in§ala (sper 
ca se aude in spate acolo la Electronic Arts). Biblia jocu¬ 
rilor de strategic spune a§a:„Thou shalt make a game 
that is easy to learn and hard to master". Cu alte cuvinte, 
romane§ti, un RTS de calitate trebuie sa fie u§or de inva¬ 
tat §i greu de stapanit, ca §i copiatul in facultate. 

De ce u$or de invatat? 

Daca tu, ca game developer, reu§e§ti sa creezi un joc 
care sa contina elemente simple, dar eficiente pentru a de- 
fini un joc bun, atunci iti asiguri o baza de fani intr-o crede¬ 
re continua (bine, pana la un anumit punct, ca niciun joc nu 
are numele de familie MacLeod): daca lumea vede ca e 
u§or, il va incerca in mod sigur. Ganditi-va la muzica dance 
romaneasca. De fapt, la muzica dance in general. 

De ce greu de stapanit? 

Bun, ai facut un joc care ti-a adus incasari ce-ti 
permit sa cumperi membrii unui consiliu local din 
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Vi§eu sau Cop§a Mica. Cum fac sa exploatez jocul §i 
mai mult decat prin vanzarea efectiva?, te vei intreba, 
consultand deja bro§urile cu case in Hawaii. Ei bine, 
gande§te-te ca marii arti§ti ca Angela Similea sau 
Mirabela Dauer nu puteau sa stinga setea fanilor doar 
cu casete audio pentru casetofoanele lor Domotec, 
a§a ca mai dadeau cate un concert, pentru ca 
hoardele o cereau. Alo, domnu'game developer, ma 
urmare§ti? Pentru ca jocul tau sa fie in continuare 
exploatabil, trebuie sa iei in calcul chestia asta. Cum? 
Hai sa vedem: un joc care nu are nevoie de patch-uri 
este ca un manelist citind §i explicand pasaje din ulti¬ 
ma carte a lui Ple§u - nu exista. Nu zic sa folose§ti pu- 
blicul ca beta testeri care muncesc pe gratis, doar ca 
sa scoti jocul mai repede pe piata; zic sa fii atent ce 
parere are comunitatea despre el §i sa fii pregatit sa il 
bagi in service ori de cate ori e nevoie. Tine minte 10 
cuvinte: patch = imi pasa de ce zic oamenii despre jo¬ 
cul meu. Nu rimeaza. 

0 alta problema pe care trebuie s-o vedem rezol- 
vata este echilibrul partilor. in Dune 2, chestia foarte 
interesanta e ca vorbim de trei rase, nu opozitia binara 
„bine-rau"folosita atat de des (de§i WarCraft §i 
WarCraft II au aratat ca se poate scoate un joc mi§to §i 
cu doua rase), incat mandatele lui lliescu deja par 
numarabile. A§a ca au creat un stil de echilibru, 
rudimentar, ce-i drept, dar mai bun decat nimic 
(Command & Conquer: Tiberian Sun, anyone?): 
Harkonnen avea unitati puternice, darincete, Ordos 
avea armata compusa din unitati slabe, dar rapide, iar 
Atreides era la mijloc (nu, nu unitati incete, dar slabe). 

Age of Empires a venit cu o multitudine de rase, 
dar au fost toate atat de unice incat pana §i un ritm de 
muzica tehno pare original: unii aveau arca§i care tra- 
geau de mai departe, altii aveau calareti mai rapizi, cei- 
lalti aveau infanterie cu armura mai mare etc. Avem un 
cuvant pentru voi: plictisitor! Microsoft a ucis unicitatea 
rasiala intr-un joc de strategic §i a facut-o sub scuza„da, 
ba, da'am facut un joc despre oameni, nu pot sa bag 
originalitate cat intr-unu' bazat pe SF". Atunci de ce ati 
scos miliarde de serii Age of Empires? N-a mers o data, 
nu insista. Nu e Windows. 

Command & Conquer (toate versiunile pana 
Tiberian Sun inclusiv) a venit doar cu doua parti, §i 
alea proaste. Din ciclul„care ajunge primul la unita- 
tile mari ca§tiga", acest joc a fost atat de simplist (in 
sensul rau spre foarte rau al cuvantului), ca mi-e 
greu sa va spun fara sa am dureri renale. Un exem- 
plu: clic-dreapta nu exista la ei, deci ca sa selectezi o 
unitate, un grup sau sa le muti (nu sunt atat de ab¬ 
surd incat sa cer chestii sofisticate precum„Patrol", 




„Attack zone"sau „Hold Position"), nu foloseai un 
mouse special cu un buton inventat pentru a§a 
ceva. Nu, clic-stanga e de ajuns in opinia celor de la 
Westwood. Exercitiu de rabdare: sa muti un grup de 
unitati foarte aproape de alte unitati sau cladiri de-ale 
tale fara sa ti se deselecteze grupul. Provocari din 
astea separa baietii de barbati. 

StarCraft a dezvoltat ce a inceput WarCraft §i ce a 
continuat WarCraft II, avand de data aceasta trei rase. 
Echilibrul rasial care este legendarin StarCraft nu s-a cre¬ 
at, el a fost obtinut prin opt patch-uri. Tncepand cu versiu- 
nea 1.09, RTS devenea sinonim cu StarCraft. Clic-dreapta 
(ce jenant, mai draga Command & Conquer!), posibilita- 
tea de a scoate unitati din mai multe cladiri de acela§i fel, 
hotkey etc... toate aceste detalii au fost ingredientele unei 
retete de succes. StarCraft este ca vinul bun, clar. 


WarCraft III a supralicitat, a§a ca avem §ansa sa ve¬ 
dem patru rase care i§i rup picioarele/cozile/cum-se- 
zice-la-picioare-de-fantome-sau-chestii-fara-o-forma- 
clara/alt raspuns in batalii semi-3D, pline de animatii §i 
vraji care dau impresia ca e vreo parada braziliana. Din 
pacate, nici dupa 21 de patch-uri nu s-a ajuns la un echi¬ 
libru perfect cu care StarCraft se poate lauda, dar macar 
se vede ca baietii de la Blizzard incearca. 

Conduzie 

Daca e sa privesc un pic in viitor §i sa-mi incerc 
talentul de Mama Omida pe care nu il am, a§ zice ca 
RTS-urile care se bazeaza pe campania single player §i 
storyline ar fi bine sa-§i faca bagajele §i sa se mute in 
lada de gunoi a istoriei jocurilor. Cu siguranta ca o po- 
veste captivanta atrage, dar odata ce-l termini §i nu are 
cu ce sa te mai atraga, jocul ala e mort, simplu. 
Povestea din joc este buna sa atraga jucatorul, dar 
platforma multiplayer este baza acum, iar StarCraft II 
este cel mai a§teptat RTS sequel §i pe buna dreptate: 
acest joc va marca o noua era in ceea ce prive§te stra¬ 
tegy in timp real la nivel competitiv. Evolutia jocurilor 
in general tinde sa se bazeze pe grafica, iar cum acest 
aspect nu este chiar atat de important pentru tipul 
asta de jocuri, a§ zice ca mai au o scapare. Dar nu-l mai 
lasati pe Microsoft sa scoata strategii! 

■ vhallee 
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Prerelease 

Shadowmoor 


C u riscul de a parea un alienat social al carui domici- 
liu este beciul parintesc, trebuie sa recunosc ca da, 
de ceva vreme imi Tntretin o portiune din timpul liber cu 
jocul acela notoriu de carti, pe numele sau Magic:The 
Gathering. 

In lumina acestei deprinderi relativ recente §i pen- 
tru ca nu vazusem niciodata Budapesta mai mult decat 
in trecere, personalitatile mele multiple au luat decizia 
democratica §i unanima de a merge la prerelease-ul no- 
ului set de carti, Shadowmoor. Cu toate ca prerelease-ul 
a avut loc simultan in multe locuri, indusivin Bucure§ti, 
am preferat sa merg la cel de la Budapesta in speranta 
ca vor fi mai multi jucatori §i o atmosfera ceva mai exoti¬ 
ca decat pe plaiurile autohtone. 

Astfel, am ajuns, dupa o cursa nebuneasca (doam- 
ne-feri sa intarziem) la Games Shop-ul din capitala ma- 
ghiara, la subsolul caruia a avut loc o competitie in for¬ 
mat Sealed Deck. 

Numarul participantilor a fost initial 64, dintre care 
8 romani, un american §i 55 de maghiari. 

Pentru necunoscatori, Sealed Deck este practic un 
format de concurs in care fiecarui jucator i se acorda un 
tournament deck §i ni§te booster pack-uri, pe care le 
desface, le inventariaza §i le returneaza organizatorilor, 
urmand sa primeasca, la randul lui, cartile desfacute §i 
inventariate de alt jucator. De dragul cifrelor, un booster 
pack contine 15 carti aleatoare, dintre care o rara, iar un 
tournament deck contine 75 de carti aleatoare, dintre 
care 30 de land-uri. Urmeaza apoi ca fiecare jucator sa-§i 
formeze pe loc un pachet din cartile primite inapoi de la 
organizatori. Aceasta este procedura normala, al carei 
scop este prevenirea tri§ului prin adaugarea de carti pu- 
ternice din stocul personal. Dat fiind insa ca 
Shadowmoor nu fusese lansat oficial §i deci nu aveau 
cum sa fie carti ascunse prin buzunarele participantilor, 
o astfel de manevra neconventionala ar fi fost imposibi- 
la, nefiind nevoie de returnarea cartilor. 

Ceea ce m-a bucurat, de altfel, enorm, dat fiind ca 
printre cartile pe care le-am gasit cand am desfacut pa- 
chetele acordate s-a aflat §i una din cele mai puternice 
creaturi din noul set, §i anume Oona, Queen of the Fae, 
foliata (drept pentru care distinsul domn Policarp i§i 
scra§ne§te dintii de ciuda). 

S-a jucat, ca de obicei la astfel de evenimente, in 
format Swiss Rounds, ceea ce implica meciuri bo3 (doua 


din trei) impotriva adversarului cu scorul cel mai apropi- 
at de al tau, in prima runda adversarii fiind ale§i aleator. 

Nu am ajuns in top 8, care e, practic„podiumul" 
concursului, dar pot sa spun atat - pachetul ca§tigator a 
fost verde/ro§u, bazat pe creaturi mari §i burn, adica vraji 
cu damage direct, iar din cele 8 pachete care au ajuns in 
finala unul singur n-a avut ro§u in compozitie. Costurile- 
hibrid de mana ale noului set au permis foarte multa fle- 
xibilitate in alcatuirea pachetelor, iar natura anumitor 
carti care au aparutin el au sugerat, se pare, jucatorilor 
mai buni decat mine ca ro§u, spontan §i direct ca intot- 
deauna, are cele mai mari §anse de ca§tig. 

Am fost placut surprins de spontaneitatea organiza¬ 
torilor §i de modul civilizat in care au decurs lucrurile. 
Chiar §i sub presiunea timpului, §i avand in vedere numa¬ 
rul ridicat de concurenti fata de celelalte competitii la care 
am fost prezent, Judge-ul (arbitrul) a administrat rundele 
cu deta§are §i profesionalism. Dupa primele 4 runde (din 
8), s-au retras 18 jucatori, care probabil sperasera sa 


prinda unul din primele 8 locuri. Spre mijlocul competitiei 
s-au alaturat spectatori entuziasmati §i amatori de MtG 
care au vrut sa faca schimb de carti cu concurentii. 

Dupa fiecare meci se facea roi la intrarea in pivnita, 
fumatorii facand schimb de strategii sau idei §i imparta- 
§indu-§i unul altuia scamatorii care s-au intamplat pe 
parcursul meciurilor. 

Pentru echivalentul in forinti a aproximativ 80 de 
lei (taxa de inscriere), fiecare jucator s-a ales cu toate 
cartile pe care le-a desfacut, tipic competitiilorin format 
Limited. In afara de primii opt, a caror premiere a fost 
suficient de stufoasa incat sa ne faca sa ne intrebam ce 
mafie sprijina geekimea ungureasca, s-au dat premii 
aleator §i concurentilor care nu s-au calificat, de la §epci, 
ochelari de soare §i pana la o cutie cu bunatati de la 
Wizards of the Coast. 

Dupa cele opt runde din prima etapa, a urmat fi¬ 
nala intre primii opt jucatori, in paralel desfa§urandu-se 
un Booster Draft la care s-au inscris o parte din concu¬ 
rentii care fusesera eliminati. Atat cat am apucat sa vad, 
finala mi s-a parut deosebit de ciudata, dat fiind ca 
deck-urile semanau enorm intre ele, iar mirror match-ul 
mi se pare poate cel mai greu match-up, indiferent de 
pachetul cu carejoci. 

Comunitatea din Budapesta pare destul de compe- 
titiva §i in acela§i timp prietenoasa incat sa recomand ori- 
carui jucator de Magic care are timp, bani §i predispozitie 
sa vina tura viitoare, la prerelease-ul Eventide din iulie. 

■ Zuluf 
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L ipsa resurselor de timp §i bani m-a impiedicat sa 
particip la Pre-Release-ul setului Shadowmoor care 
a avut locin apropiata capitala Budapesta. Despre 
eveniment va va povesti colegul proaspat-initiat/corupt 
Zuluf undevain restul paginilor revistei, lasandu-mi mie 
onoarea de a da detalii mai generale referitoare la set §i la 
cartile din acesta. 


Background 

Voi incepe prin a-i informa pe cei noi in domeniu asu- 
pra sistemului de legalitate a cartilor de Magic the 
Gathering. Baietii de la Wizards of the Coast scot periodic 
seturi noi de carti, variate ca numar. Seturile cu o tema co- 
muna formeaza un a§a-numit„block"§i au de regula cate 
trei seturi. La fel, cele mai populare §i mai jucate carti din 
aceste seturi „expansion"sunt reprintatein seturile„core" 
care apar mai rar (odata la doi ani). 

Exista mai multe formate de joc, dintre care cel 
Standard este cel mai desjucat§i cel mai popular, in acesta 
sunt legale cartile din cele mai recente doua blocuri §i ulti- 
mul Core Set. Odata cu aparitia pe piata a unui bloc nou, cel 
mai vechi dintre cele doua iese odata cu cartile compo- 
nente din formatul Standard §i trebuie sa dati bani pe carti noi, 
in timp ce restul sunt puse pe un raft sa adune praf. Ma rog, 
nu chiar. Mai exista formatul Extended in care sunt legale 



ultimele §ase blocuri §i ultimele doua Seturi Core. Apoi mai 
avem„Legacy",„Vintage"§i altele care se joaca mai rar §i cu 
tot mai multe carti, dar asupra carora nu insist. 

Tara Soarelui-Rasare 

9 

($i nu Apune) 

Toamna trecuta, Wizards of the Coast facea ceva un 
pic diferit, §i anume anunta ca urmatorul bloc ca legalitate 
in turnee va fi compus din doua alte mini-blocuri, fiecare 
continand cate doua seturi. Astfel aparea Lorwyn, un set cu 
tematica plasata intr-un taram unde soarele nu apune 
niciodata §i vara e singurul anotimp cunoscut. De 
asemenea, un set in care creaturile numite„Kithkin"§i care 
semanau cu oamenii normali in Time Spiral au devenit aid 
munchkins parca rupti din„Alba ca Zapada §i cei §apte 
Pitici"§i in care mla§tinile, land-urile de culoare neagra, 
erau impanzite de floricele colorate, facandu-mi 
testosteronul sa se dilueze. 

Mai aparea apoi expansion-ul Morningtide, care se 
desfa§ura in aceea§i lume de basm cu pitici §i mla§tini gre- 
tos de colorate, iar acum, primul set din al doilea mini-bloc, 
Shadowmoor. Un cataclism arunca Lorwyn intr-o noapte 
fara sfar§it, iar tinutul i§i schimba numele. Rasele se alterea- 
za §i ele odata cu disparitia luminii, iar mla§tinile devin din 
nou intruchiparea ideilor de moarte §i descompunere, con- 
cepte de altfel caracteristice culorii negru (multumesc 
pe aceasta cale geniilor care au salvat negrul de la 
moarte prin flori ca in Grim Fandango). Doamnelor §i 
domnilor.. .Shadowmoor! 

Mecanici noi de joc 

Una din noutatile din Shadowmoor este reprezentata 
de cartile cu cost de mana hibrid. Ok, mint cu neru§inare. 
Nu e nimic nou sub soare, a mai aparut in Ravnica, dar erau 
a§a de putine carti incat nu conteaza, deci tot eu am 
dreptate. Revenind, in Shadowmoor au aparut simboluri 
de mana impartite, care pot fi platite cu una din culorile 
reprezentate pe fiecare simbol. Astfel, o carte care costa 2 
mana, fiecare din ele fiind alba/neagra, poate fi jucata 
platind orice combinatie de 2 mana de culorile respective. 
De asemenea, va fi in acela§i timp atat o carte neagra, cat §i 
una alba §i va avea un Converted Mana Cost (CMC) de 2. 
Mai avem §i unele carti la care fiecare simbol poate fi platit 
cu doar o mana de o culoare sau mai multe din celelalte 
patru, deci daca am avea o creatura cu doua simboluri de 


2/alb (2 mana de orice culoare sau 1 mana alb) ea ar putea 
fi jucata cu 4 mana de orice culoare, 2 de orice culoare §i 1 
alba sau 2 alba. 0 astfel de creatura ar avea in continuare 
culoarea alba, indiferent de mana folosita pentru a o juca, 
dar CMC-ul este doar cel mai mare cost posibil, deci 4. 

0 mecanica, de data aceasta complet noua, este 
Wither. 0 creatura cu Wither nu va da damage in mod 
normal, ci in forma unor countere -1/-1. Pentru cei 
nefamiliarizati cu MTG, damage-ul de pe o creatura dispare la 
sfar§itul unei ture daca aceasta nu a murit. Counterele 
acestea -1/-1 inseamna pe langa faptul ca damage-ul 
ramane acolo ca scade §i puterea creaturii atacate cu 1. Astfel, 
avem damage permanent §i in MTG, la fel ca §i in WoWTCG. 
La naiba.. .am zis„mecanica noua"la inceputul paragrafului, 
nu?Trecand peste asta, mai precizez ca absolut orice tip de 
damage dat de creatura respective (indiferent ca e din 
combat, abilitati activate sau enchantment-uri de gen 
Firebreathing) este dat sub forma de countere. 

Sunt aproape sigur ca urmatoarea mecanica pe care o 
voi descrie este una originala §i complet noua. Ma refer aid 
la Persist, o abilitate exclusive creaturilor care spune ce dace 
respectiva creature cu Persist intre in graveyard §i nu avea in 
momentul mortii countere de -1/-1 pe ea seintoarcein joc 
cu un counter de -1 /-I. Teoretic asta inseamne ca o putem 
refolosi doar o date. Practic putem anula acele countere cu 
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altele de tip +1/+1. Atentie, insa. Nu doar counterele 
provenite din Persist fac o creatura sa nu se mai intoarca. 
Orice tip de counter negativ previne activarea abilitatii, 
cum ar fi cele din Wither. Creatura reintrata in joc se 
comporta in acela§i fel cu una de-abia jucata: are 
summoning sickness"§i nu poate ataca in tura curenta 
decat daca are Haste. 

Conspire e o abilitate folositoare in deck-urile cu mul- 
te creaturi §i e oarecum asemanatoare cu Storm. Mai con- 
cret, de cate ori jucam o carte cu Conspire (de obicei de tip 
Sorcery sau Instant) putem sa tapam doua creaturi care au 
in comun cel putin o culoare cu cartea jucata §i in schimb 
sa primim o copie a cartii care poate, daca vrem, sa aiba o 
tinta diferita decat originalul. Avantajul aici fata de Storm 
este versatilitatea. in timp ce Storm era o abilitate axata pe 
ro§u, Conspire poate aparea pe mai multe culori dat fiind 
modul Hibrid de plata pentru mana. 0 carte verde/alba cu 
Conspire poate fi folosita tapand orice combinatie de doua 
creaturi a I be sau verzi. Dezavantajul ar fi costul ridicat a I 
cartilor conspiratoare care iau in calcul §i copia, situandu-se 
undeva intre costul cartii daca ar fi singura §i dublul acestu- 



ia. Concluzia ar fi ca orice carte cu Conspire merita jucata 
doar daca ne permitem §i sa o copiem. 

in final avem ceva nu tocmai inovator sau nou, doar o 
noua abordare a unui concept existent de mai demult §i anu- 
me Untap. Untap e opusul actiunii deTap (ca sa vezi!) §i se re- 
fera la intoarcerea cartii din pozitie orizontala in pozitie verti- 
cala.inaintesa ma bata nenea redactor-§efca batcampii 
doar ca sa iasa 10 000 de caractere, permiteti-mi sa explic... 
Untap care exista inainte doar ca efect al unei abilitati apare 
acum sub forma de cost al abilitatilor activate. Multa lume va 
spune„Dar ein interesul meu sa am cat mai multe carti neta- 
pate. Costul asta e un lucru bun!" Da, intr-adevar, dar a§a 
cum o carte trebuie sa fie netapata pentru a putea folosi ori¬ 
ce care implica„tap" tot a§a doar o carte tapata poate fi folo¬ 
sita in conjunctie cu Untap, ceea ce de multe ori inseamna sa 
ataci, ceea ce uneori nu e recomandat. Fac aici o mica paran- 
teza §i va recomand sa cautati pe YouTube filmuletul demon- 
strativ pentru a rade de modul in care tipul„forteaza"o carte 
tapata sa se tapeze din nou pentru a evidentia ca„nu se poa¬ 
te, dom'le!" Asemenea costuluiTap, Untap a primit propriul 
sau simbol (flip 180 degrees horizontally, flip 180 degrees 
vertically, invert colors) §i se poate folosi la practic orice abili¬ 
tate a oricarei carti de tip permanent. 
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Deck-uri tematice 

Ca orice set nou de Magic, Shadowmoor vine cu 
propriile a§a-numiteTheme Decks: Deck-uri preconstruite 
de 60 de carti, legale in concursuri standard cu o strategic 
bine-inchegata care reprezinta un punct excelent de start 
pentru unincepator. 

Primul dintre acestea este Aura Mastery: un deck alb/ 
albastru hibrid intre un deck de creaturi §i unul de control 
care contine o masa de enchantment-uri care ofera bonu- 
suri creaturilor proprii sau penalitati celoradversare. Piesa 
de rezistenta este Twilight Sheperd: un inger alb de 3 mana 
§i 3 mana alba de 5/5 cu Flying, Vigilance §i Persist care in 
momentul in care intra in joc ne da inapoi din graveyard in 
mana toate cartile ce au intrat acolo in tura respective. 

Overkill e un deck aggro ro§u/verde care folose§te 
strategiile clasice ale acestor culori §i anume damage-ul di¬ 
rect §i creaturile mari pentru a infrange adversarul. 
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Exemplul perfect este Mossbridge Troll. Un Troll 5/5 de 5 
mana §i 2 mana verde care se regenereaza §i prime§te 
+20/+20 daca tapam oricate creaturi pe care le controlam (in 
afara de acesta) cu putere cumulate mai mare sau egaie cu 10. 

Mortal Coil ne prezinte un albastru/negru care se joace 
atat cu counterele de -1 /-I, cat §i cu nervii adversarului. 
Contine creaturi cu Persist §i moduri de a muta countere pe 
alte creaturi (de obicei ale adversarului). Pentru amatorii de 
control avem un River Kelpie: Beast de 3/3 care costa 3 mana 
§i 2 albastru, are Persist §i de cate ori acesta sau o alta carte 
permanenta intra in graveyard ne face sa tragem o carte. 

Daca Mortal Coil manipuleaza countere, atunci 
Army of Entropy e acolo ca sa-i ofere obiectul muncii. Un 
negru/ro§u plin de creaturi cu Wither §i alte carti care dau 
countere mai ceva ca politicienii no§tri decoratiuni in anii 
electorali. Ashenmoor Liege e o bijuterie de Elemental de 
4/1 care costa 1 mana §i 3 mana hibrid negru/ro§u care da 
+1/+1 tuturor creaturilor negre sau ro§ii pe care le con¬ 
trolam (§i +2/+2 hibrizilor). De asemenea, de cate ori 
acesta devine tinta unei abilitati sau vraji a unui oponent, 
acel oponent pierde 4 viata. 

in final, avem Turnabout: un verde/alb cu creaturi 
care fac uz de noul Untap §i de cartile cu Conspire. 
Asemenea Ashenmoor-ului, exista un Wilt-Leaf Liege care 
face acela§i lucru pentru cartile albe §i verzi, dar are 4 tou¬ 
ghness in loc de 1 §i daca un oponent ne face sa aruncam 
cartea, o putem pune direct in joc in loc de graveyard. 

Another block in the wall 

Per ansamblu, Shadowmoor arata destul de solid §i 
mai interesant decat precedentele Lorwyn §i 
Morningtide. A intratin legalitate pe data de 2 mai 2008 
§i contine 281 de carti noi cu care va puteti juca, dintre 
care 80 rare, 79 necomune §i 122 comune. Daca aveti 
noroc ca Zuluf, poate va §i pica o„Oona, Queen of the Fae" 
foliata in primele boostere pe care le deschideti, dar nu 
mi-a§ face mari sperante. 

■ Paul Policarp 


Pentru mai multe informatii vizitati 
www.magicthegathering.com 


www.level.ro 







20 LEVEL 06|2008 


























































QltiCfaf LiC£rosecf FrOdwCt 


SPORTS 


Www.p6gi.infa 


Joe oficial al UEFA EURO 2008 


O PlayStation B ^ 

*9X60X360- Q 


(& J *02008 


ImoEaile 


OamBeCtOTeftratlt EA. EA SFtMS 1 m Mjfa t* SFOfnS yj* rJrD GW9M*i Siu rnHr_ 3 * Entrant; Alii to li Sd A fa Me QnUm* UfTA :>jU 

yvi.nlUfWLlAOKWH'» Uaxnfattgrille y Tnrtni lUM t:r?pMn*r^JuJiCha^Kfismi 1 “-urt ?»:*>.,:,• rtrmiuarximAs?*drptandcrtfinr Vut ifa in- 
rwwwfc iHaia mi^^Mrrtyiorfi d iswinjrt wesWi gj penowit nj*- M^dtftimoFwUQA |J eM MhuMi R*gijus m n? fk^inw 
Vts he Firm" in lit l^Sli pftUtic ^ftrdunobi 1M1 wide Cmnpintt, dtm~ vi^i mfrr&F > wjhii turf jrviyi. L 1 ! - ■! i>, li dEfnlbl rPliyStrikuT, JUftSTMlWir’ 

ugh J*T F |wntf $j .PSP- BJTl Jim* nifTKJtiilt hrgg^Tpbi GtfTOdw IrrtHtiimwf In; mji, Stac *0 HUP LAflE £ *« 6L*fl in min? 

p^ivcstalt hjtI mitti fflHfbH ii! yjnu di ttiillpdnv lAccrjcli TluIe rt\!pili "£;ri pNtXMilltt iei|W.i\ 4? far diyudfiCPi 







SPECIAL Cum sa tri$ezi in jocurile online 


Cum sa trisezi 


rm. 

in 


JOCURILE ONLINE 





RbHi 


22 LEVEL 


D isclaimer: Acestarticol poatefi cititfara acor- 
dul rudelor de gradul I. In caz de reactii adver¬ 
se, ca de exemplu aparitia dorintei de a pune 
in practica tehnicile prezentate mai jos, apelati cu incre- 
dere la psihologul dumneavoastra. De fapt, toate meto- 
dele prezentate mai jos sunt pur Active §i nu pot fi apli- 
cate niciunui joc existent la aceasta ora pe piata, deci 
nici macar nu va ganditi sa le incercati. 

Este un fapt cunoscut ca gamerii sunt o comunita- 
te de oameni cinstiti. Dar vine o vreme cand timpul sau 
nervii ne forteaza sa apelam la unele mijloace mai pu- 
tin... legale ca sa ne satisfacem dorinta de a termina un 
joc §i astfel, fiindca *acel nivel* este„stricat"(evident, 
din vina producatorilor) sau fiindca pur §i simplu nu 
avem timp sa ne batem capul cu un anumit quest (desi- 
gur, din vina §efului care ne tine prea mult la munca) §i 
in niciun caz din cauza ca vrem noi sa ne simtim, spre 
exemplu, invincibili, apelam la acele metode numite 
cheating, pe care, intre noi fie vorba, de fapt nu le 
folosim niciodata;). Toate sunt bune, frumoase §i 
necunoscute de nimeni atunci cand vorbim de jocuri 
single player, cand concurezi impotriva calculatorului 
(care se §tie ca este din start avantajat, deci chiar am 
avea justificare, daca 


prin absurd ne-am gandi sa tri§am), dar situatia se 

schimba cand vorbim de jocuri online §i 
adversarul este un alt jucator. 

f-kv* I 

||0^ ' v 1 Lucrurile se complica §i mai tare cand 

este vorba de premii sau obiecte 
virtuale care pot fi valorificate sau 
multe alte ca§tiguri ce pot surveni de 
pe urma succesului intr-un univers 
digital. Cum totu§i niciun gamer nu 
tri§eaza, §i cu atat mai putin cei care 
citesc aceste randuri, vom folosi pe 
post de caz de studiu un personaj 
fictiv care, sa spunem, ar dori sa 
afle posibilitati de a... eluda 
anumite procedee, obtinand 
astfel skill-uri de tinta§ infailibil, 
un avatar neobositin adunarea 
de resurse sau, de ce nu, un 
robot care le §tie pe toate. De ce 
ne-ar interesa pe noi experienta 
acestuia? Fiind cu totii ni§te 
oameni deosebit de cinstiti 
care nu tri§eaza niciodata, am 
ales acest subiect pentru ca 

I informatia este pavaza cea 

mai buna impotriva fraudelor 
- or, in lumea asta nebuna, 


nebuna, nu poti §ti niciodata peste cine dai. A§a ca daca 
tot o luati la CS, macar sa §titi pe ce sa dati vina. 


ARunni 


PEEK $i POKE 

in calitate de oameni neinitiati intr-ale cheating-ului, 
putem presupune initial ca acest paragraf se va referi, la 
alegere, la (1) o serie de benzi desenate, (2) un joc 
stupid in care trebuie sa spui impreuna cu un prieten, 
dupa un timp limitat, pic sau poc (nu §tiu de ce, dar il 
jucam in copilarie) sau (3) o modalitate de a face un 
sugar sa rada, emitand sunete distractive. Dar parintii 
personajului nostru fictiv, evident la fel de fictivi §i ei, 
§tiau prin anii'80 ca cele doua sunete defineau unele 
dintre cele mai cunoscute perechi de adrese §i valori, 
care, in mainile cui trebuie, permiteau in diverse jocuri 
accesul la resurse nelimitate, invincibilitate sau vieti 
infinite. Mai pe romane§te, PEEK este o functie de 
programare in BASIC care cite§te continutul unei celule 
de memorie localizate la o adresa data. POKE este 
comanda careii permite personajului nostru fictiv sa 
dicteze continutul acestei celule. De aid se nasc a§a- 
numitele„propozitii POKE", formule magice care, odata 
„rostite", permiteau invincibilitate, bogatii fara margini 
sau alte vrajitorii de gen. POKE arata cam a§a: 34567, EB, 
adica„scrie valoarea EB la adresa 34567, unde EB=o 
pasarica cu picioare lungi, In Nomine Patris, Amen". 

Succesul (evident, fictiv, ca doar nimeni nu tri§a nici 
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atunci) acestor comenzi a fost atat de mare, incat mai tarziu 
producatorii s-au trezit fortati sa introduca„formule magi- 
ce"chiarin codul jocului. Astfel neamintim cutotii (sau, in 
fine...) celebra,, A Good Day to Die"din Warcraft II, de exem- 
plu. Jur ca eu nu am folosit-o niciodata. Aceasta practica 
devenita astfel oficiala a determinat rapid un fel de religie - 
au aparut reviste intregi dedicate cheat-urilor, o intreaga 
cultura„God mode"sau„No-clip mode" personaje zbura- 
toare chiar §i in cazuri nenaturale, pereti prin care se putea 
trece §i alte cele. Fictiv vorbind, §tim cu totii ca §i LEVEL pu- 
blica liste de cheat-uri. §i totul pentru a acomoda acest ga¬ 
mer fictiv, care pur §i simplu nu avea timp sa i§i bata capul 
cu un joc prea dificil. A§a e viata. 

Toate bune §i frumoase, dar oficializa rea tri§arii a 
adus dupa sine §i efecte mai putin apreciate de industria 
jocurilor. Vedeti voi, metodele de tri§at sunt de doua 
moduri: legale sau nu. Cele„sau nu"presupun practici 
condamnate de producatori, mai precis manipularea 
executabilului, fie pe disk, fie in memorie, care, in mod 
incredibil, NU apartine celui care a cumparat in mod le¬ 
gal software-ul. Metodele de alterare a abilitatilor prin 
modificare de cod se apropie periculos de mult de cele 
de piratare, spre exemplu. Dar nu acesta este scopul ar- 
ticolului de fata. Pe masura ce jocurile s-au mutat incet, 
incet catre online, existenta cheat-urilor a inceput sa de- 
vina o problema intr-adevar mare. Un joc care permite 
practici ilicite, oricat de aprobate de catre producator ar 
fi ele, nu poate constitui un mediu competitional corect. 
in ceea ce prive§te MMORPG-urile, tri§area poate aduce 
chiar bogatii cat se poate de reale §i poate lovi in mod 
ireparabil orice soi de echilibru al unei societati virtuale. 
Sa vedem cum... 


digitale. Metoda nu presupune cuno§tinte avansate de 
programare §i niciun soi de analiza a codului, a datelor 
sau a tipului de trafic cu serverul. Ne intereseaza doar sa 
controlam mai sus mentionatele periferice (INPUT), res- 
pectiv sa putem citi informatiile disponibile pe ecran. 
Restul il putem lasa pe mana calculatorului nostru per¬ 
sonal, care, oricat de deficitar ar fi din punct de vedere 
hardware, tot e capabil sa ne bata la orice ora la operatii 
de viteza, repetitivitate sau cele doua combinate intru 
gloria fictivului nostru gamer tri§or. Spre exemplu, in 
ConQUIZtador, jocul care a zguduit sufletele §i orele de 
munca a mii §i mii de romani (cam ca serialul intermina- 
bil Tanar §i nelini§tit), se poate construi relativ u§or un 
bot care nu face nimic altceva decat sa colecteze 
intrebari. Secretul sta in uzul unui timer, astfel ca, tinand 
cont ca o sesiune de ConQUIZtador dureaza aproximativ 
12 minute, bot-ul respectiv poate fi instruit sa participe 
la o noua partida la fiecare 15 minute. Nu conteaza ce 
raspuns da bot-ul, fiindca in aceasta faza el nu trebuie sa 
ca§tige, ci doar sa adune informatii. Aceasta actiune re- 
petitiva §i plictisitoare nu va deranja o entitate virtuala, 
a§a ca acesta poate aduna cu con§tiinciozitate intrebari 
pe o perioada nelimitata - in cazul nostru, ne-am limitat 
la o saptamana, timp in care prietenul nostru stransese 
circa 30.000 de intrebari unice. Operatia poate fi modifi- 
cata u§or sa functioneze §i in Travian, un joc care nu iti 
permite sa vezi harta intreaga, aplicand un concept gen 
Jog of war". Prietenul nostru, 
domnul Bot, poate fi 
instruit sa se plimbe doar 
cu scopul de a colecta 
informatii despre harta 
ascunsa ochiului unui 
fictiv tri§or. lata deci doua 
exemple simple de 
operatii repetitive 
efectuate de boti, care nu 
pot avea decat un scop - voi 
insa nu il puteti ghici, 


Orice modalitate de a beneficia de abilitati sau item-uri intr-un joc 
intr-un mod nepermis sau neprogramat de producatori, chiar daca 
acestea fac uz legal de functiile implementate, se nume§te exploit. Cu 
siguranta am auzit in varii lumi online de bug-uri care, spre exemplu, 
permit accesul in zone in teorie inaccesibile jucatorilor. Folosirea ino- 
centa a acestor mici neajunsuri nu are urmari grave §i este deseori ra¬ 
pid corectata de catre dezvoltatori. Totu§i, folosirea repetata a unor 
exploit-uri ireparabile poate fi pedepsita, iar cea mai la indemana 
metoda pentru producatori este restrictionarea infractorului de la a 
mai accesa jocul respectiv. 

lata o lista cu cele mai comune exploit-uri in MMORPG-uri (via 
Wikipedia): 

1. Teleportare, hacking de viteza (speed hack): a§a cum am explicat 
mai sus, cele mai multe jocuri descarca pe sistemul client o cantitate 
de informatii mare, care, de§i nu artrebui, este accesibila jucatorului 
§i ii permite sa i§i modifice viteza sau chiar sa se teleporteze la locatia 
aleasa. 

2. Gauri in harta: frecvent descoperite fara vina §i, de altfel, cauza- 
toare de multa suparare, neajunsurile unei harti pot fi folosite de 
catre cunoscatori ca avantaje intr-o lupta PvP. 

3. Boti:„robotei"software, interpretabili ca aplicatii 3rd party, ca- 
pabili sa inlocuiasca complet jucatorul §i sa faca„treburile murdare" 
precum finalizarea de quest-uri repetitive sau colectarea de bani vir- 
tuali. Botii sunt considerati in afara legii de majoritatea actelor EULA. 

4. Duping: duplicarea ilegala de item-uri, o infractiune cel putin la 
fel de grava ca utilizarea de boti. 

5. Data mining: colectarea de informatii nelansate §i rularea 
acestora intr-un mediu extern §i nepermis de producator. 


fiindca NU tri§ati niciodata, nu-i a§a? 

Calculatorul ne bate insa §i la iuteala, nu numai la 
capacitatea infinita de a efectua operatii repetitive 


mmm 
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Automare, accelerare, 
macro-uri 


Cu ajutorul unor elemente comune, gen mouse §i 
tastatura, orice gamer (fictiv vorbind, tri§or) poate inva- 
ta o serie de tehnici u§oare de automatizare ale unor ac- 
tivitati digitale sau de accelerare a unor abilitati la fel de 
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Cum sa tri§ezi in jocurile online 
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§i plictisitoare la infinit. luteala se aplica direct unui 
anumit tip de jocuri, de altfel §i cel mai vehiculat cand 
este cazul sa Tti dovede§ti e-peen-ul Tntr-un mediu digital. 
Ma refer la FPS-uri. Evident, vorbesc de cazuri pur 
teoretice. 

Reamintesc fictivilor tri§ori ca informatiile de care 
ne putem folosi provin doar din ceea ce putem vedea pe 
ecran, iar„armele"noastresunttastatura §i mouse-ul. 
Bun. Daca luam in calcul un shooter 3D, se pune 
problema sa ucidem TOTI inamicii Tntr-un timp cat mai 
scurt. Pornim de la premisa ca ace§tia suntterorizati, 
deci vor fi Tmbracati in costume de camuflaj, conventio¬ 
nal mov (nuanta de mov pe care 0 luam Tn considerare 
este fundamental deosebita de orice alta culoare dispo- 
nibila in mediul Tnconjurator): 

for (x = START_X; x < END_X; x += DELTA_X) 

{ 

for (y = START_Y; y < END_Y; y += DELTA_Y) 

{ 

Pixel = Get_Pixel (x, y); 

If (ls_Enemy_Colour (Pixel)) 

{ 

Mouse_Move (x, y); 

Mouse_LeftButton (); 

Mouse_LeftButton (); 

} 

} 

} 

In traducere libera, micul nostru„ajutor"are de 
scanat 0 arie determinate de coordonatele initiale 
(START_X, START_Y), respectiv finale (END_X, END_Y), 
intr-un interval segmentat de DELTA_X §i DELTA_Y. Daca, 
Tn acest interval, dam de un Enemy_Color cam mov, Ti 
aplicam urgent un Mouse_Move (x,y), urmat de un 
Mouse_LeftButton () rapid, clar? Adica mutam tinta pe 
movul nevoii §i Ti tragem un glont Tn cap de nu se vede 
(Tn exemplu de mai sus, ii tragem doua, pentru un plus 
de siguranta). 


Evident, metoda merge cu atat mai bine cu cat 
DELTA_X §i DELTA_Y sunt mai mici, adica cu cat tu sca- 
nezi mai dens aria (START_X f START_Y)(END_X, END_Y), 
dar acesta este §i neajunsul, intrucat cu cat scanezi mai 
temeinic §i mai des un peisaj 3D, cu atat faci mai mult uz 
de resursele hardware disponibile Tn sistemul tau. Este 
pur §i simplu vorba de echilibrul ales pentru a functiona 
eficient (a aplica de doua ori Mouse_LeftButton () movu- 
lui :D), tinand cont de ma§ina ta de gaming §i da, cu cat 
e§ti mai bogat, cu atat iti permiti sa tri§ezi mai bine. A§a 
e viata. 

Date statice, patching de cod 
$i acces la adrese 

Jocurile, ca orice alt software, se executa pe siste¬ 
mul nostru sau al vecinului ori al tri§orului nostru fictiv, 
dupa caz. Motiv pentru care, Tn cele mai multe situatii, 
avem fara voie acces la 0 gramada de informatii vitale, 
cum ar fi numarul ramas de gloante sau de vieti, dispo¬ 
nibile Tn zona de memorie utilizata de joc. Evident, fara 
putin ajutor, nu le vom putea gasi niciodata, dar pentru 
asta exista aplicatii ca Game Wizard, care se ocupa de 
asta Tn modul urmator... 

Sa presupunem ca, Tntr-un FPS oarecare, avem la 
dispozitie Tn mod conventional 5 vieti. Prietenul nostru 
automat va cauta toate zonele de memorie care contin 
valoarea 5 §i le va adauga Tntr-o lista. Acceptam benevol 
sa murim Tn jocul ales, iar„vrajitorul" va fi pe faza §i va 
cauta Tn lista de mai sus ce valori s-au modificat, deve- 
nind subit 4. Ghicitoarea nu se rezolva din prima Tncer- 
care, dar software-ul nostru este neobosit §i, pe masura 
ce ne moare avatarul, acesta va monitoriza memoria sis- 
temului pana cand va gasi adresa buduca§a. In cazul 
unui joc care T§i aloca dinamic zonele de memorie, lu- 
crurile sunt ceva mai complicate, dar este doar 0 chesti- 
une de timp. Tntre noi fie vorba, calculatoarele Tnca nu 
au Tnteles pe deplin semnificatia conceptului„aleator". 


Din momentul Tn care gasim adresa variabilei care 
contine numarul disponibil de vieti, putem folosi a§a- 
numitele hardware breakpoints: procesorul ne permite 
sa monitorizam constant accesele la acea variabila §i 
chiar sa definim functii apelabile la fiecare acces, care sa 
ne Tnvete ma§ina §i implicit avatarul sa se comporte Tn 
mod extraordinar §i invincibil. 

0 alta colectie de informatii statice Tntr-un joc sunt 
hartile. Prin tehnici extrem de simple, se pot modifica 
rapid proprietatile mediului, transformand ca prin minu- 
ne peretii Tn a§a fel meat tu sa poti nu numai sa Tti vezi 
inamicul prin ei, dar §i sa tragi Tn dansul fara opreli§ti. 

Datele statice Tti pot aduce u§or gloria Tn jocurile 
online. Sa luam spre exemplu Austrian Airlines 
Christmas Game, un joculet care Ti rasplatea pe cei mai 
buni jucatori cu bilete de avion gratuite. Scorul final era 
calculat dupa 0 formula de genul FinalScore = Score_ 
Level 7 *Bonus_Levell + ... + Score_Level10*Bonus_ 
LevellO, unde Score_Level reprezinta scorul obtinut per 
nivel, iar Bonusul_Level este un §ir, static, cu puncte. Un 
scor bun la nivelul 9 are 0 pondere mult mai mare decat 
unui la fel de bun la level mic, deci ofera un bonus mai 
baban. Daca am avea acces la acest §ir Bonus_Level... 
cate bilete de avion am obtine gratis, fictiv vorbind? 

Driver-ul video necinstit, coun- 
ter-ul lene§ fi bibliotecile grafi- 
ce evazive 

Jocurile nu au Tncredere Tn noi sau Tn tri§orul nos¬ 
tru imaginar, dar au Tncredere deplina Tn driver-ele hard¬ 
ware, Tn sistemul de operate pe care ruleaza, Tn bibliote¬ 
cile grafice folosite, pe care de altfel le detinem §i le 
controlam Tn mod absolut. Deci... 

Sa analizam orice driver video. El este responsabi- 
lul software care Ti dicteaza placii grafice sa afi§eze, de 
exemplu, un efect de tip smoke. Tn conditiile Tn care, 
Tntr-un FPS, vizualizarea clara a mediului este esentiala 
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pentru reu§ita partidei, cum ar fi ca inamicul tau sa vada 
totul ca prin ceata, iar tu sa ai in fata ochilor un peisaj 
dar ca o zi de vara? Multe jocuri folosesc efecte de lumi- 
na, caz in care driver-ul poate fi u§or convins sa bage, 
doar pentru noi, un bee mai puternic in zonele putin 
prea intunecate pentru gustul nostru. 

in ceea ce prive§te bibliotecile grafice precum 
OpenGL §i DirectX, folosite practic de orice aplicatie 3D, 
§i acestea pot fi manipulate de mana tri§orului nostru 
fictiv. Modul in care se apeleaza functiile unui joc, tipul 
parametrilor folositi, adresa apelantului sunt numai ca- 
teva elemente care, tunate u§or, ii pot dicta jocului, spre 
exemplu, sa deseneze sau nu un element de decor. 

Sistemul de operare ne ofera acces la file system 
sau chiar la counter-ul intern al ma§inii, folosit intens de 
orice joc care presupune efectuarea unei activitati intr-o 
unitate de timp data, in ConQUIZtador, serverul trimite 
intrebarea la client, care porne§te timer-ul de care vor- 
beam mai sus ca sa contorizeze rapiditatea de raspuns a 
unui jucator. Cand actiunea s-a finalizat (deci jucatorul a 
raspuns), clientul este dator serverului cu doua informa- 
tii: raspunsul §i timpul in care acesta a fost dat.Timp 
care poate fi lesne„invatat"prin manipularea functiilor 
gen SetTimer, GetTickCount, sa treaca mai greu... Fiindca 
practica este, vorba aia, la mintea coco§ului, intrebarea 
fireasca este: de ce folosesc producatorii astfel de teh- 
nici, de ce nu calculeaza serverul (la care nu avem acces) 
timpul respectiv? Tristul adevar este ca saracul server 
are §i a§a multe altele pe cap §i, in plus, nici nu ar fi cin- 
stit fata de jucatorii care au lag. 


il„minta"ca noi am raspuns corect primii. 1-0 pentru noi 
(sau in fine, pentru fictivul nostru tri§or). 
in teorie, un joc online perfect este cel care face singur 
toate calculele similare celor de mai sus, iar clientul - sis¬ 
temul nostru - are numai rolul obedient de a primi §i a 
transmite rezultatele. Darin ziua de astazi, ideea nu este 
fezabila din punct de vedere al resurselor hardware, al 
conectivitatii la internet §i al vitezei de transfer al 
cantitatilor mari de date. 


nul nu este infailibil. Iar hotul neprins este negustor cin- 
stit. Hotul prins poate fi pasibil chiar de inchisoare, fiind¬ 
ca incalca un act numit EULA pe care l-a semnat inainte 
sa joace, dar nu exista ca§tiguri fara rise, in plus, cel pu¬ 
tin pana la aceasta ora, nimeni nu a fost aruncat dupa 
gratii pentru ca a tri§at intr-un joc. Securitatea jocurilor 
online este un domeniu foarte tanar, cu multe lacune §i 
multe neajunsuri, mai ales pe partea legala. Din fericire, 
gamerii sunt o comunitate de oameni cinstiti care nu tri- 
§eaza niciodata. Parol! 

■ Lara feat. Mihai Chiriac, 

Head of Research & Development, BitDefender 


Un joc mai performant, 
o fansa in plus de a tri$a 


Atac la contra-atac 


Mai ales in jocurile online in care conteaza viteza, 
este esential sa dispunem de un comportament cat mai 
lin al aplicatiei - sa avem un framerate mare, sa nu„se 
agate"jocul $i a§a mai departe. Calculator^ nostru poa¬ 
te asigura asta, a§a ca multe dintre calculele care ar tre- 
bui sa fie ascunse noua sunt transferate pe ma§ina loca- 
la, pentru optimizarea performantelor. Spre exemplu, 
intr-un shooter, de§i serverul ar trebui sa fie singura en- 
titate care sa §tie pozitiile tuturor jucatorilor, el trimite 
aceste informatii spre calcul sistemului fiecarui jucator, 
din motive evidente de performanta. Ba chiar mai mult, 
serverul spune §i ce ar trebui sa vada fiecare jucator, cu 
ce obstacole ar trebui sa se intalneasca §i a§a mai depar¬ 
te. Cum harta se afla oricum la noi §i cum, a§a cum am 
invatat mai sus, putem„convinge"peretii nu numai sa 
devina transparent pentru noi, ci de-a dreptul inexis- 
tenti, este de la sine inteles de ce avantaje putem bene- 
ficia §tiind pozitia jucatorilor adver§i. Ace§tia se vor trezi 
pur §i simplu impu§cati din senin. A§a e viata. 

in cazul unui joc precum ConQUIZtador, serverul 
trimite intrebarea, dar §i raspunsurile celorlalti jucatori. 
Tri§orul nostru fictiv trebuie doar sa §tie unde sa se uite 
§i sa aleaga raspunsul corect. A§a cum am aflat mai sus, 
timpul oricum nu este o problema. Deci, daca exista ne- 
norocul ca, la momentul primirii intrebarii, sa nu avem 
inregistrat in baza de date descrisa mai sus niciun ras¬ 
puns corect, putem a§tepta lini§titi pana cand acesta 
este oferit de vreunul dintre adversari. Cand acesta se 
ive§te, il„furam"§i trimitem serverului un pachet care sa 


Am invatat ca multe dintre informatiile pe care nu 
ar trebui sa le §tim intr-un joc online sunt descarcate di¬ 
rect pe sistemul nostru, pentru eficientizarea perfor- 
mantei, atat la noi in gradina, cat §i la server, care calcu¬ 
leaza mai putin. Dar nu TOATE datele sunt supuse 
acestui tratament, iar cea mai eficienta §i mai puternica 
metoda de cheating ar fi oferita de posibilitatea mani- 
pularii datelor direct pe server. Aceasta s-ar traduce prin 
multe, multe avantaje, cum ar fi manipularea directa a 
obstacolelor intalnite de inamic sau a skill-urilor acestu- 
ia ori... Evident, vorbim acum de cea mai ilegala arma 
posibila, combatuta cu sarg de orice producator de jo¬ 
curi online care se respecta. 0 metoda combatuta pen¬ 
tru ca, din nefericire, exista §i se folose§te la greu. 

Printre metodele hardcore de cheating se numara 
cele SQL Injection (sau manipularea bazei de date prin 
introducerea de string-uri valide in campuri perfect le¬ 
gale, ca de exemplu cel de username) §i duping (sau 
crearea ilegala de echipament, valori sau monede intr-un 
joc, prin exploatarea unor bug-uri). De-a lungul tinerei 
istorii a gaming-ului online, au existat cazuri serioase de 
devastare a unei economii virtuale utilizand astfel de 
metode ilicite. 

Fiecare producator are insa „bodyguarzii" lui. Valve 
are VAC (Valve Anti-Cheat) indusin Steam, Blizzard are 
The Warden, MOHA, CoD sau Battlefield folosesc DWM 
(Developing Multiplayer Worlds) §i, in esenta, fiecare uti- 
lizeaza mecanismele anti-cheat potrivite pentru dansul. 
Toate sistemele anti-cheat sunt competente, dar niciu- 
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N-a venit iepura§ul!U 


T ocmai ce-am incins un Jazz Jackrabbit 2 in mul¬ 
tiplayer cu un prieten (culmea, individul nu este 
un impatimit al jocurilor PC... ba chiar dimpotri- 
va) §i am decis ca in meniu vom avea doar iepure. $i nu 
orice iepure, ci insu§i Jazz, pistolarul dintos care mi-a colo- 
rat tineretea in verde (§i era sa-mi nenoroceasca degetele 
cand unul dintre amicii mei cu PC a decis ca singura meto- 
da de a ma dezlipi de Jazz e sa-mi arda una cu rigla peste 
mana). A§adar, urmatorul pe lista marilor disparuti este... 

Jazz Jackrabbit 3(D) 

Sleit de puteri §i obosit de atata alergatura dupa 
broscoi verzi pe pereti, iepuroiul cel verzuliu se stabile§- 


te impreuna cu nevestica in Carrotus Castle, fosta re§e- 
dinta a regretatului Devan Shell, hotarat sa imparta §efia 
planetei cu printesa §i sa duca o viata de huzur in lux §i 
trandavie. Dar iepurele tot iepure ramane chiar daca-l 
colorezi in verde §i-i faci cadou o flinta futurista, a§a ca 
in scurt timp castelul este invadat de ni§te lighioane mi- 
cute §i rapide, cu urechi lungi §i incisivi proeminenti. 
Morcovii se ascund speriati in tufele de rubarba unde 
tremura pentru viata lor, guliile se retrag in munti la ve- 
ri§oarele lor guliile de stanca, iar tovara§ul Jazz cred ca 
regreta vremurile apuse cand du§manul nu-l ruga sa-i 
spuna o poveste inainte de culcare. Tntr-o buna zi, 
odraslele iepuroiului se aventureaza fara §tirea parintilor 
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in fostul laborator secret al lui Devan §i, ca orice copii 
pozna§i de pe Enterprise, reu§esc sa reactiveze o distor- 
siune temporala uitata intr-un colt §i acoperita de praf §i 
panze de paianjen. Juniorii sunt transportati cat ai clipi 
din ochi intr-un viitor in care Devan a reu§it sa puna 
gheara pe Univers (vers... vers... vers) §i il carmuie§te cu 
o mana de fier. Afland ce s-a ales de copila§ii sai, Jazz se 
ia la tranta cu distorsiunea §i este transportat §i el in ace- 
la§i viitor trist; unde afla ca micutii se afla in puterea lui 
Devan, care il a§tepta de un car de ani... §i a§a mai de- 
parte. Din nefericire, de data aceasta Devan se pare ca a 
invins. Nu singur, ci ajutat de o mana de §mechera§i in 
costume, care, asemenea unortatuci binevoitori, de-a 
lungul timpului au reu§it sa ne convinga (aka„dreseze") 
le, fosta re§e- ca ei §tiu mult mai bine decat noi ce ne place sa jucam. 
a imparta §efia A§a am aflat cu stupoare ca nu-mi place Jazz Jackrabbit 2, 
luzur in lux §i iar un sequel ar fi ultimul lucru pe care ar trebui sa mi-1 

chiar daca-l doresc. What do yo know... I AM a mooose! 

urista, a§a ca Jazz Jackrabbit 3 urma sa fie un action/adventure 

? lighioane mi- 3D„la persoana a treia", condimentat cu o portie serioa- 
oeminenti. sa de platforming. Din cand in cand, puteam schimba o 
barba unde vorba cu NPC-urile care haladuiau prin lumea lui Jazz, 
n munti la ve- iar in rest saream din piatra in piatra §i nimiceam ciracii 

I Jazz cred ca lui Devan cu ajutorul unui arsenal impresionant in care 

iu-1 ruga sa-i producatorii trebuiau sa inghesuie vreo doisprezece 
buna zi, arme (cateva vechi, cateva noi... the usual stuff). Pentru 

itirea parintilor a-l transforma pe iepuroiul dopat intr-un erou tridimen- 
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specific genului. In loc sa ne oblige sa topaim din nivel 
in nivel pana la bossul final, producatorii s-au hotarat sa 
ne ofere putina libertate de mi§care. Tntr-o maniera oa- 
recum asemanatoare Metroid-ului, Jazz 3 era impartit 
pe sectiuni care puteau fi revizitate in orice moment. 

in ciuda atractiei evidente exercitate de un ure- 
cheat verde asupra micutilor (§i marilor micuti, ca am 
100 de kile), ghinionul l-a urmarit pe saracul iepuroi inca 
de la inceput. Jazz Jackrabbit 3 a pornit imediat dupa 
lansarea lui Jazz 2, ca un project neoficial la care lucrau 
doar cinci oameni (numa- 
rul lor s-a dublat putin mai 
tarziu), cuno§tinte mai 
vechi de-ale lui Jazz. Fara 
buget, fara prea mari sorti 
de izbanda. Pe doi dintre ei 
artrebui sa-i cunoa§teti. 
Dean Dodrill (Jagged Edge 
Studios), omul responsabil 
cu secventele cinematice 
din Jazz 2, s-a ocupatde 
design, artworks §i majoritatea animatiilor. Alexander 
Brandon (fost angajat Epic, compozitorul coloanei sono- 
re din Jazz 2) a fost convins §i el sa-§i puna talentul in 
slujba lui Jazz 3. Ca o paranteza, am ascultat cateva din 
compozitiile pentru Jazz 3 §i sintetizator ale domnului 
Brandon §i, ca vechi fan al„muzicii Jazz (Jackrabbit)", am 
fost foarte incantat. Pacat ca n-am apucat sa le aud in 
joc... 

Dupa multe-multe luni de munca neplatita, rezul- 
tatul a fost aratat celor de la Epic, care s-au declarat 
foarte incantati §i au incercat sa gaseasca un distribuitor 
care sa asigure supravietuirea proiectului. Primul candi- 
dat a fost Gathering of Developers, compania care a dis- 
tribuit Jazz Jackrabbit 2 in Statele Unite. Au refuzat fara 
sa stea prea mult pe ganduri. Principalul motiv: Jazz 2 a 
fost singurul joc care le-a adus pierderi financiare §i nu 
aveau de gand sa adopte inca un iepure flamand care sa 
le rontaie banii ca§tigati cu atata truda. Epic 
MegaGames s-a mai agitat putintel, cam pana in luna 
mai a anului 2000, §i a depus armele. Jazz Jackrabbit 3 a 
fost anulat. Daca e sa dam crezare povestioarelor care 
circula pe net, pentru echipa de productie Jazz 
Jackrabbit 3 a insemnat doi ani de munca neplatita. Ei 
au ramas cu buza umflata, noi cu un alpha demo, o 


Vorbaretul CliffyB a declarat intr-un interviu din 2005 ca ideea unui al 
doilea Jazz 3 nu-i da pace §i ca a„deranjat"cativa publisheri cu o serie 
de concepte. §tiind ca in majoritatea cazurilor dorintele ascunse ale 
vreunui designer entuziasmat au foarte putine in comun cu visele ac- 
tionarilor, vom considera ca n-am auzit nimic. Totu§i, nu disperati. 
Umbla vorba pe internet ca o echipa de indivizi talentati 
(Ambesoftware) §i-au pus in gand sa-l resusciteze pe simpaticul Jazz. 
Daca sunteti un vechi fan al iepuroiului cel verde §i va doriti nespus sa-l 
vedeti topaind pe monitoare din nou, vizitati-le pagina §i incurajati-i 
pe baieti. 

www.ambesoftware.com/Jazz3/ 


-sional, producatorii au apelat la Unreal Engine, un mo- 
tora§ grafic care facea furori in acele timpuri. Acum ceva 
timp am butonat o versiune alpha (vreo cinci zone ne- 
terminate, cativa inamici §i vreo doua arme) §i, dupa 
vreo cateva ore de topait ca descreieratul printre laptu- 
cile in trei dimensiuni, am varsat lacrimi amare. 3D-ul i 
se potrivea ca o manuka lui Jazz §i am o banuiala ca 
pana §i cei mai inver§unati fani ai 2D-ului s-ar fi indra- 
gostit instant de Jazz 3. $i ganditi-va la multiplayer... 
Daca Jazz 2 a avut un multi bestial, inchipuiti-va ce ar fi 
facut meseria§ii care aveau la dispozitie codul de ne¬ 
tworking al lui Unreal... 

Abandonarea clasicului 2D in favoarea unui motor 
grafic 3D n-a fost singura schimbare esentiala planuita 
de producatori. S-a renuntat §i la designul complet liniar 


mana de screenshot-uri §i cu inca o confirmare a faptu- 
lui ca un joc genial este probabil cea mai proasta idee 
pe care o poti avea daca e§ti un proaspat producator §i 
vrei sa dai lovitura in lumea jocurilor. Amin! 

P.S: Din nefericire, din cauza harababurii pre §i 
postcerfiste nu am reu§it sa ma sincronizez cu tovara§ul 
Kimo, deci DVD-ul a plecat spre uzina fara acel alpha de 
care va povesteam mai sus. Imi cer sincer scuze §i va 
promit ca-l veti gasi pe DVD-ul de luna viitoare. Sau pe 
site, ca e mititel §i nu va infunda teava. 

■ cioLAN 
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Povestea unui manechin 


PRODUCATOR 


Twelve Interactive 


*T!1 Oxygen Int. [JJJJHJJjQvara 2008 


D e§i jocul despre care urmeaza sa povestescin 
aceste doua pagini nu are ca personaj princi¬ 
pal un manechin din vitrinele magazinelor de 
prezentare a modei, ci unul folosit la testele de rezisten- 
ta a ma§inilor, voi incepe prin a va spune o intamplare 
intamplatoare. Langa redactie exista un magazin de ro- 
chii §i accesorii pentru mirese. Este plin de manechine 
care mai de care mai despuiate sau mai dezbracate ce 
incearca sa Tti vanda fericire pentru o zi. Nimic ciudat 
pana acum. Nimic ciudat pana acum daca prive§ti ma- 
gazinul ziua in amiaza mare, cu oameni langa tine §i cu 
soarele sus pe cer.Toata daravela se schimba cand luna 
e pe cer, ascunsa de ni§te nori vinetii, vreo trei caini 
amarati schelalaiein departare, iartu te intorci ori de la 
munca la 2 dimineata, mort de oboseala, sau la 4 dimi- 
neata de la o bere sau doua, mort de oboseala. Din ma- 
gazinul acela, de dupa o lumina ro§ie §i chioara te pri- 
vesc prin geam ni§te aratari ale iadului, a caror placere 
deosebita ar fi sa Tti ia mintile §i sa le dea la altul mai 
amarat. Ochii lor facuti sa te priveasca din orice unghi 
stau pe tine ca pe butelia de gaz, fiecare mi§care fiindu-ti 
urmarita cu pofta. Unul dintre rolurile cele mai grele, dar 
§i mai impresionante, este cel jucat de un manechin fara 
cap, ce se afla chiar la intrarea in magazin §i a carui 


privire este cel mai greu de evitat. Cum o fi viata unui 
manechin? Plina? Searbada? Marcata de e§ecuri? Oare 
daca ii placea cartea, ajungea un manechin in carne §i 
oase care prezinta moda la Milan §i Palermo? 

El Cid din viitor 

intr-un viitor nu prea indepartat, lumea ajunge sa 
fuga in a§a hal de responsabilitati incat manechinul fo¬ 
losit la testele de rezistenta devine o personalitate mar- 
canta a societatii.Toata lumea fugea de responsabilitati 
ca de dracu'§i, de frica tragerii la raspundere, foloseau 
pentru toate scenariile posibile o serie de crash test 
dummies (le vom spune CTD). Astfel ca cererea pe piata 
a CTD-urilor a crescut fulminant. Cum oricarei cereri tre- 
buie sa ii corespunda §i o oferta, ni§te vajnici intreprin- 
zatori au intrat pe fir §i au infiintat o fabrica de Crash 
Impact Dummy. Profesorul B.M. Werken §i D-Troit fac o 
gramada de bani in urma afacerilor cu manechine, dar 
ca intotdeauna cand totul merge bine, ceva trebuie sa 
se intample. Astfel ca fiica profesorului moare, D-Troit se 
da de partea nelegiuitilor, iar profesorul incearca sa cre- 
eze un manechin care sa contina sufletul fiicei sale. Un 
pic cam tras de par, dar nu poti sa §tii, viitorul e plin de 
surprize. M.I.A., robotul purtator de suflet omenesc, este 



www.oxygengames.net/games/games details 

rapit de diavolescul D-Troit, iar profesorul se da de cea- 
sul mortii. Eroul care intra in scena nu este altul decat 
CID. / 

Frumos §i induio§ator este modul in care CID este^ 
prezentat. Un individ fara prea mari §anse de viitor, un 
nimeni blocat intr-un loc de munca ce nu ii ofera mari 
satisfactii, ba chiar il ura§te. lata ca i se ofera §ansa 
nesperata de a porni in aventura vietii sale. Va pleca sa 
salveze cea mai frumoasa fata din lume. El! Un nimeni! 

Eh, nu suna ca o scapare din anonimat pentru 99% din 
populatia globului. $i mai frumos este ca profesorul 
realizeaza ca, pentru a putea izbandi, CID trebuie sa fie 



motivat, astfel ca ii ofera §ansa de a testa ultima 5 
inventie: ESS. Acesta ii permite robotelului sa aiba a 
la emotiile de baza experimentate de oameni: speranta, 
visul, con§tientizarea propriei sale existence... cu alte 
cuvinte, il face om. 

Dati-mi un patent fi 
rastorn lumea! 

lata cum El CID pleaca in lume sa dea piept cu des- 
tinul. Un action adventure clasic, Cid the Dummy ne va 
bucura cu tot ce ne-am obi§nuit deja din jocurile de ace- 
la§i tip, deja consacrate. Te vei tari prin tuneluri pline de 
§obolani, te vei catara pe scari §i pe piscuri inalte, vei 
cafti pe§ti mecanici, evita mine de adancime, fugari lupi 
cu coada intre picioare, tri§a la pocher, bu§i ma§ini, tra- 
ge cu pu§ca cu luneta, sari din camioane in mi§care, 
enerva caini prin gard, vopsi garduri cu insemne fascis¬ 
ts te vei da cu ma§inute bu§itoare §i multe, multe altele. 
Ce mai... o sa fie o distractie de zile mari. 

Unul dintre elementele cu ajutorul carora CID se va 
face cunoscut lumii intregi este bazooka sa trademark. 
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lar cand totul pare pierdut, CID este inconjurat de 
du§mani §i pare a nu mai fi nicio cale de scapare, robo- 
telul se sperie §i scapa o unda de §oc ce rade tot pe o 
distanta apreciabila in jurul sau. Dar asta doar cand totul 
pare pierdut §i fara speranta, caci, de obicei, CID este 
destul de curajos. 

Producatorii ne promit §i alte chestii despre care 
insa nu ne spun mai nimic. Surpriza o sa vina din insa§i 
natura de crash test dummy a lui CID, deoarece o mare 
parte din gameplay se pare ca se va invarti in jurul posi- 
bilitatilor sale de a nu spune AU! §i de a tine foarte bine 
la tavaleala. Nu §tiu daca, in cazul testelor de rezistenta 
ma§inilor, manechinele de test sunt schimbate dupa 
bu§eala sau doar sunt un pic peticite cu un capat 
de sarma. $i ca veni vorba, variantele de PS2 §i PSP se 
vor bucura de continut in plus fata de cea de PC. Pe am- 
bele platforme PlayStation, CID va putea participa la 
crash tests dupa cum ii sta bine unui manechin de teste, 
in functie de modul in care vei reu§i sa treci cu el prin 
pereti, vei primi puncte §i diferite bonusuri ce se vor pre- 
zenta sub forma de chestii. 


Fara ea, CID nu pleaca de acasa §i poate fi adaptata la ori- 
ce tip de batalie. Astfel, in functie de du§manul cu care 
are de-a face, dioda noastra va incarca lansatorul cu mu- 
nitia adecvata: gheata pentru inamicii friguro§i, foe pen- 
tru cei inghetati §i cauciuc pentru mitingurile §omerilor §i 
ale pensionarilor. Sunt chiar serios, CID va avea §i gloante 
de cauciuc pentru a dezamorsa conflictele la care partici- 
pantii sunt doar suparati pe prezidentie §i cauta sa se re- 
fuleze spargand cateva geamuri in Piata Unirii. 


Pune-ti hainele de plastic/ 
Leaga-ti parul cu-n elastic! 

Semanand mai mult cu Abe's Odyssey decat cu 
Tomb Raider, Cid the Dummy se anunta a fi un joc al ca- 
rui umor va fi piatra de temelie a intregii actiuni. Ideea 
u§or romantata a idilei dintre doua manechine §i a con- 
flictului intre carne §i plastic nu putea fi atractiva decat 
daca liantul ce le tine alaturate este un Super Glue umo- 
ristic de calitate. Dar asta urmeaza sa o vedem curand. 

■ Koniec 
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Partea intunecata a scepticismului 


N u §tiu altii cum sunt, dar eu refuz sa incep un 
articol cu citate modificate din Creanga. Punct 
§i de la capat. Dupa cum v-ati dat seama, mai 
mult ca sigur avem de-a face cu inca un joc din intermi- 
nabila §i rezistenta franciza Star Wars. Daca Razboiul 
Stelelor ar fi o vaca, am rezolva instantaneu atat foame- 
tea din tarile africane, cat §i...ma rog, se pare ca doar 
atat am rezolva cu o singura analogie. 0 vorba din po- 
por zice„La pomul laudat sa nu te duci cu sacul", dar se 
pare ca badea Gheorge Lucas a sarit peste randul acela 
din cartea de zicatori §i §i-a amplasat un complex indus¬ 
trial de extragere §i imbuteliere langa respectivul pom. 
Forta e puternica in el, originalitatea incepe sa se dilue- 
ze. Probabil ca daca nu ar incerca sa ne arunce in fata sa- 
bii laser de doua-trei ori pe an, am mai avea parte ca pe 
vremuri de jocuri adventure de calitate in loc de Star 
Wars: Jedi Knight 6: This Time You're a Jedi Droid. 

Pe cine fraieresc? Tmi place Star Wars, imi plac Jedi 
§i de cand sunt mic imi doresc sa pot folosi Forta §i sa 
am o sabie laser. Adica imi doream. Cand eram mic. Nu 
acum. Ce ati citit mai sus reprezinta doar partea obliga- 
torie de articol pe care trebuie sa o includa orice fan ad¬ 
venture in forma comprimata. Acum ca am terminat cu 
formalitatile, sa vedem ce ne pregate§te unchiul Lucas 
de data asta. 

Ala Negru care respira greu 
(and Vader Boy) 

Toate trailer-ele ne prezinta aceea§i sintagma care 
ma face sa chicotesc din motive necunoscute de fiecare 
data cand o aud: Darth Vader's Secret Apprentice, in The 
Force Unleashed jucam rolul ucenicului secret al lui 
Vader pregatit sa-l ajute pe acesta sa preia puterea de la 
Tmparat §i antrenat sa foloseasca Forta in cele mai 
distructive moduri posibile, sa ucida Jedi, sa spele coiful 
acela negru §i sa faca clatite (intunecate). Baiatul acesta 


ar arata suspect de mult ca Orlando Bloom daca nu ar 
avea par §i aduce mai mult a diplomat pacifist de pe 
Alderaan decat a student al invataturilor Sith. 

Developerii au recunoscut ca vor sa introduca un 
numar de arhetipuri (a se citi„cli§ee") printre personaje. 
Poate ca daca mi-ar fi zis Jade Raymond chestia asta §i 
nu un nene gras, a§ fi acceptat cu gura cascata in loc sa 
ridic din sprancene intr-un gest a§a de elitist incat mi-a 
adus trei premii Jobenul de Aur. Ti avem in aceasta idee 
pe: Pilotul care ne duce peste tot prin galaxie - o tanara 
imperials blonda §i frigida pe care o cheama Juno (pariu 
ca ramane insarcinata inainte sa se termine jocul?), ba- 
tranul intelept Jedi Rahm Kota (arata ca un Prince of 
Persia mai batran), pe Darth Vader §i comic relief-ul 
reprezentat de PROXY - un droid aproape identic cu C-3PO 
inainte sa aiba bling-bling-uri aurii pe el. 

Toate astea mi se par cunoscute §i, daca ar fi sa-mi 
folosescsuper-puterea care ma lasa sa ghicescintot- 
deauna sfar§itul filmului inainte sa ajunga la jumatate, 
a§ zice ca Rahm Kota moare ca Obi-Wan intr-o lupta cu 
Vader, facandu-te sa te gande§ti la partea mai putin in¬ 
tunecata a Fortei, PROXY moare §i el tot pentru a trezi 
sentimente in inima de piatra a tanarului ucenic, iar hor- 
monii il vor face pe acesta sa se balbaie in fata lui Juno 
chiar daca tocmai a omorat cu 5 minute in urma 20 de 
oameni fara sa clipeasca. Chiar daca o sa fie a§a, eu il iert 
pe Ucenicul Secret al lui Vader (USV de acum incolo) 
pentru ca e adolescent. 

„Pisi, te fac o tura cu motoru'?" 

Ca sa fiu sincer, din ce am vazut, grafica nu ma im- 
presioneaza la nivel de modele §i texturi (§i nu sunt de- 
loc pretentios), dar pare sa exceleze la categoria efecte 
§i particule. Avem clasicul Force Push care distorsionea- 
za aerul creand o unda de §oc, fulgerele arata mult mai 
frumos, dar adevarata bijuterie este ascunsa in cele trei 
motoare fizice ale jocului. 


Primul motor se nume§te Havok §i permite atat 
deplasarea unui numar foarte mare de obiecte in acela§i 
timp, cat §i interactiunea acestora intre ele, iar bucatile 
mai mari de whatever matura §i iau cu ele bucatile mai 
mici de whatever §i inamicii ca urmare a unui Force Push 
foarte violent. 

Al doilea motor este legat de Al-ul inamicilor §i se 
nume§te Euphoria. Acesta le da personajelor„instincte" 
§i, de cate ori dai in ei cu sabia sau Forta, vor incerca sa 
se minta singuri ca au o §ansa de a ramane in viata, a§a 
ca se vor apuca de orice obiect daca zboara prin aer, se 
vor apleca sau vor sari in laturi cand arunci dupa ei cu 
un Tie Fighter §i vor actiona, in principiu, imprevizibil in 
loc sa moara ca ni§te baieti cuminti a§a cum o faceau pe 
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Pull my finger? 
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Cum se parcheaza un 
Distrugator Imperial 


vremuri. Tot aceste instincte de supravietuire fac ca de 
multe ori soldatii sa se prinda unul pe celalalt de maini 
§i sa danseze romantic (pentru tine) in aerinainte sa-i 
arunci in lava. 

Al treilea motor mi se pare cel mai interesant (din 
punct de vedere al conceptului). Se nume§te Digital 
Molecular Matter §i permite interpretarea de catre joc a 
obiectelor ca molecule, acestea comportandu-se natu¬ 
ral: sticla se sparge, lemnul se rupe §i se a§chiaza, meta- 
lul se indoaie etc Cel mai interesant insa va fi cum aces¬ 
te trei sisteme vor interactiona intre ele. USV da un 
Force Push catre un Stormtrooper (Euphoria) care se 
agata de o lada (Havok) §i amandoi sunt proiectati afara 
printr-un geam (DMM) creand situatii originale §i intere- 
sante infiecare batalie. 

Cam asta ar vrea Lucas Arts sa credem. Dar noi nu 
suntem gameri de ieri, de azi §i §tim cum functioneaza 
hype-ul. Developerii de jocuri ne mint mai ceva ca afi§e- 
le electorale §i asta ne face cinici §i incapabili sa le mai 
credem promisiunile. Desigur, cu exceptia lui Valve care 
ne iube§te §i nu ne minte niciodata. Havok suna frumos, 
dar nu e nimic care sa ma faca sa exclam„la-ma, George 
Lucas!" Euphoria inseamna doar cateva animatii in plus 
care vor aparea aleatoriu de cate ori arunci ceva catre 
Ghita Stormtrooper daca prive§ti dincolo de cuvintele 
pompoase, iar DMM... in legatura cu DMM vreau sa-i 
cred. Zau ca vreau, dar deja am flash-uri cu locuri scrip- 
tate in care lemnul se rupe §i u§i care se indoaie identic 
de fiecare data cand dam quickload. 

Next-Gen? OMFGH1 lone ln(e) 

Niciodata nu am suportat sintagma„Next-gen". Mi 
se pare un termen facut special pentru marketing, ca §i 
„extreme", §i care nu inseamna de fapt nimic. Jocul X va 
aparea pe consolele next-gen la vara" doar ca nu va apa¬ 
rea pe consolele care urmeaza sa apara, ci pe cele deja 
existente, or„next"insemna„urmatorul" ultima oara 
cand am citit„TapulTicu Nelnvata Engleza §i Cum sa 
Bern Ceai".The Force Unleashed va aparea pe toate con¬ 
solele Next-Gen (bleah!), dar le va folosi in mod diferit, 
dupa cum se lauda Lucas Arts. 

Nintendo Wii promite sa faca sistemul de lupta 
foarte interactiv cu ajutorul wiimote-ului care va fi ma- 
nuit precum sabia laser. De fapt o sa trebuiasca sa facem 
ni§te mi§cari tampite pana sa se prinda jocul ca vrem sa 
dam catre dreapta, unde e inamicul, nu catre stanga, 
unde e o musca. PlayStation, in lipsa unui controller a§a 
cool, promite doar foarte mult continut bonus. Aha... 
wiimote-ul suna deja mai apetisant. PSP-ul ne va lasa sa 
luam jocul cu noi peste tot §i sa recream lupte din filme, 
iar Nintendo DS va face probabil ceva cu stylus-ul pe to¬ 
uch screen ca sa para interesant. Sunt prea PC gamer ca 
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sa privesc orice joc pe consola ca fiind mai mult decat 
un button masher, iar Lucas Arts se angajeaza practic sa 

scoata pe piata cate un joc diferit din punct de vedere al I jfl 

controlului pentru fiecare platforma existenta. 

Normal ca inca nu a fost anuntata o versiune de B 

PC, iar cand aceasta o sa apara va fi portata prost cu un 
control nici macar cvasi-intuitiv, a§a cum ne-am obi§nuit jk 

A Jedi craves not adventure 

in schimb, un Sith tanje§te dupa actiune §i asta 
promite sa aduca in doze mult peste sanatoase The «v’ 

Force Unleashed. USV, baiat frumos, cu atitudine §i cu , 

frica lui Darth Vader, pa§e§te incet §i amenintator peste dH 

tot, avand cel mai intimidant mod de a tine sabia laser V' (H 

pe care l-am vazut vreodata. 0 tine in unghi ascutit cu jf 

spatele §i cotul, luptand §i taind adversarii din incheietu- I 

I 

ra. Cand nu ii loveste cu arma care taie si cauterizeaza in lu‘ 

I It 

acela§i timp (membrele taiate sunt ok din punct de ve- A n 
dere al cenzurii atata timp cat nu curge sange), USV J 
poate sa o arunce catre orice chestie care face„boom" 1 
sau„au", aceasta ramanand acolo pana e rechemata. J * 

Cumva mi se pare putin plauzibil ca o sabie din energieM 
pura care taie prin orice sa ramana implantata intr-un I*' 
om in loc sa cada prin el datorita gravitatii, dar nu sunt P 
expert in domeniu. 

Cand ne saturam de scrima interspatiala, avem la 
dispozitie un arsenal devastator de Forte, de la clasicele 
fulgere, la o forma evoluata de Force Push, care arunca absolut totul din calea 
noastra cu puterea unui elefantin calduri, §i abilitatea preferata a tuturor, Force 
Grip, cu care vom putea de data aceasta, daca e sa ne luam dupa promisiuni, sa 
aruncam peste tot nu doar oameni, ci §i bucati mari de metal sau cate un Tie 
Fighter uitat la fata locului. 

Stilul de lupta va fi acrobatic, la fel ca in Jedi Academy, se va folosi de Jump 
§i Speed, iar multiplayer-ul se vrea cel putin la fel de atragator. 

There is no Death, there is the Force 

Acesta pare sa fie sloganul celor de la Lucas Arts in legatura cu seria Star Wars 
§i, chiar daca unele din titlurile care scot capul din ciorba primordiala care il inspira 
pe George Lucas sunt bune, se observa o spirala descendenta catre mediocru, mul¬ 
te jocuri nereu§ind sa fie altceva decat showcase-uri pentru cate un engine mai ra- 
sarit. Am luat la mi§to fiecare aspect al lui The Force Unleashed pe parcursul ultime- 
lor doua pagini, dar adevarul e ca, daca Lucas Arts se tine de treaba §i face tot ce 
ne-a promis, atunci va fi un joc foarte bun. Nu excelent, dar cu mult peste medio- 
critate. Jocul e programat sa apara in luna septembrie a anului curent §i se lucreaza 
la el de alti cativa ani, deci teoretic nu ar trebui sa dezamageasca.Teoretic. 

Desigur, §i daca nu ni se ofera toate cele mentionate, jocul tot are §anse 
mari sa fie distractiv, pentru ca nu vad cum a§ putea sa nu ma distrez cand pot 
sa-i bag cuiva o sabie laser prin ochi §i sa-i vad tai§ul cand victima deschide gura 
ca sa ia ultima gura de aer inainte sa moara. Singurul lucru §i mai bun la care pot 
sa ma gandesc ar fi daca un anume iepure alb psihopat ar manui sabia. mL 

■ Paul Policarp 
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I nca sper ca industria gaming-ului sa nu fi devenit 
atat de previzibila incat tot ce contine cromatica ad- 
jectivului„ro§u" in titlu sa aiba o legatura discreta 
fie cu planeta Marte, fie cu Razboiul Rece din realitatea 
concreta sau una alternative. Din pacate pentru mine, 
seria Red Faction are o traditie seculara (mai precis, de 
§apte ani) cand vine vorba de texturi caramizii §i nisipuri 
extraterestre. Nu va voi condamna insa daca nu ati auzit 
macar in treacat de primele doua titluri ale seriei. 
Aceasta fiindca ele s-au dovedit a fi doua FPS-uri cu- 
minti §i liniare, portate lene§ de pe consola. De fapt, atat 
storyline-ul, cat §i grafica erau sacrificate (cica) pentru 
un scop mai inalt, §i anume pentru a evidentia capacita- 
tea perversa de distrugerea mediului din joc Datorita 
engine-ului (rapaiala progresiva de tobe pe fundal) 
GeoMod, jucatorul se putea lauda ca darama ziduri seri- 
oase pentru a-§i lua inamicii prin surprindere §i asta in 
vremurile cand eram cu totii dresati cu labirinturile 
scriptate din„Return to Castle Wolfenstein",„Serious 
Sam"sau„Undying". Limitata pentru a salva fragilul echi- 
libru al designului de nivel (nu toate structurile erau 
destructibile), tehnologia GeoMod a fost poate un expe¬ 
riment putin prea ambitios pentru vremurile de la ince- 
putde mileniu. 

lata ca dupa o meditatie Zen in care s-au tinut cal- 
duros de manuta, Volition §i THQ au hotarat ca tehnolo¬ 
gia actuala este mai mult decat potrivita pentru a scoate 
Red Faction de la criogenare. Interesant este aid faptul 
ca nu vom avea de-a face cu o operatie estetica a vechi- 
lorconcepte.Taticii producatori, dupa ce au cititin prea- 
labil toate review-urile Red Faction de pe internet, §i-au 
aruncat spartanic copilul in prapastie §i s-au pus sa faca 
altul... 

Guerilla Theft Auto sau Elder 
Scrolls: Guerilla?! 

Cea mai evidenta schimbare din Guerilla este una 
foarte de§teapta, §i anume cea de perspective, obtinuta 
prin plasarea camerei peste umarul personajului (deci 
da, third person). Aceasta vine ca o prima dovada ca 
producatorii incearca sa scape de liniaritatea jocurilor 
anterioare, dar §i de inghesuiala de pe piata de shooter-e 
§i de cerintele lor dementiale de sistem. Din declarable 
oficiale, gluma se ingroa§a §i mai tare, universul din joc 


transformandu-se in unul deschis, in care ne vom 
permite sa ne plimbam nesimtiti pe intreaga suprafata a 
planetei Marte, prin baze inamice, teritorii aproape pus- 
tii, dar §i ora§e in dezvoltare. Lasand la o parte intrebari 
existentiale de genul de ce pot sa ma plimb in atmosfe- 
ra nefavorabila a planetei Marte fara un costum de pro- 
tectie, ramane de vazut daca acest univers va semana cu 
cel din Oblivion, unde fiecare personaj NPC are propriul 
program in functie de timpul zilei (cam scurta ziua la 
martieni oricum) sau mai degraba cu cel din GTA, unde 
iti faci de cap intr-o mare mi§care brauniana indefinite. 
Ma§inariile futuriste puse la dispozitia jucatorului, vari- 
ind intre roboti gigantici, buggy-uri sau vehicule de 
transport al personalului, ma fac sa tind vertiginos catre 
a doua varianta. Varietatea acestor vehicule in sine va fi 
de ajuns sa tina jucatorul lipit de monitor. De exemplu, 
robotii gigantici vor fi de cel putin trei feluri (cu armura 


u§oara, medie sau grea) §i vor fi dotati fiecare cu alte 
feature-uri. Cei cu armura u§oara vor putea sa sara pe 
distante §i la inaltimi uimitoare, cei medii vor dispune de 
machine-gun-uri, iar cei cu armura grea se vor compor- 
ta ca ni§te unitati de infanterie imense. 

Desigur ca storyline-ul va fi §i el adaptat la noul 
univers deschis. Actiunea se va petrece la cateva decenii 
dupa intamplarile din Red Faction 2, dar nu va avea o le¬ 
gatura directa cu acestea. Dupa cum era de a§teptat, 
lupta cu Earth Defence Force (sau EDF) continua §i colo- 
niile de pe Marte se agita mai ceva decat cele 13 state 
americanein obtinerea independentei. Este uimitor 
cum se orienteaza imaginatia occidental vadit lipsita 
de dimensiune comunista catre clasa muncitoare, caci, 
de data aceasta pica magareata pe un miner fortos 
(down & dirty) sa emancipeze martienii prajiti de soare. 
Povestea va evolua prin rezolvarea unor objective prin- 
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Pulse... rifle?! 



cipale marcate pe harta, dar jucatorul poa- 
te sa aleaga sa le ignore in totalitate §i nici 
nu ramane fara ocupatie. Producatorii se 
lauda ca universul va fi ticsit cu destule 
evenimente aleatoare specifice lumilor 
deschise, precum atacuri surpriza ale con- 
voaielor EDF sau luarea de ostatici. in plus, 
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ml vostru va veni din dotare cu cel mai potent... ciocan. 
Sigur, nu suna amenintator. Dar ganditi-va ca ideea din 
spatele tehnologiei GeoMod nu a murit §i ca acest cio¬ 
can va va permite, cu o singura lovitura bine plasata, sa 
distrugeti cladiri intregi. Sau ca puteti face cu el gauri 
mici prin pereti pe unde sa introduced teava unui sni¬ 
per. Asta fara a vorbi de faptul ca este extrem de satisfa- 
cator sa va zbenguiti printre capetele inamice ca §i cum 
ati canta la xilofon. Engine-ul GeoMod in sine nu a fost 
adus la zi. De fapt, se pare ca THQ a aruncat engine-ul fi- 


Nu credeam ca o sa prind ziua in care de- 
signerii de nivel sa trebuiasca sa aiba §i fa- 
cultatea de constructii pe diploma, dar cu 
tot scepticismul, trebuie sa recunosc ca un 
j\ ' engine fizic care sa trateze in detaliu ele- 

mentele componente ale unei structuri sau 
sa calculeze tensiunea in material inseam- 
na printre altele §i eliminarea penibilelor 
butoaie cu explozibil plasate convenabil §i 
aiurea in joc, deci a exploziilor scriptate. Fiti 
convin§i ca arsenalul nu se va rezuma la di- 
vinul ciocan. Pana acum s-au anuntat pu§- 
coace de asalt, mine cu remote-control, 
rocket launchere §i orice altceva puteti jefui 
de pe cadavrele inamice. Toate acestea vor putea fi la fel 
de eficient folosite pe mediul inconjurator ca §i ciocanul 
anuntat. Cel mai interesant va fi probabil sa faced etaje 
de cladiri sa se prabu§easca unele peste altele, strivind 
toti inamicii de sub sau sa va folositi de robotii imen§i 
pentru a distruge total constructiile. De retinut este ca 
nu veti fi singurii capabili sa se foloseasca de mediu. 
Volition a lucrat §i la un Al capabil sa se adapteze schim- 
barilor din mediul inconjurator §i care §tie sa utilizeze 
eficient vehiculele disponibile. Aproape §ase ani de 
dezvoltaresuna promitator. 


Nu ma intrebati cat am baut azi noapte 


Et et pe Marte ego 

Pana una alta, prea e totul numai lapte §i 
miere... Parca am un flashback cu momentul in 




fiecare actiune pe care o veti intre- 

prinde va afecta cumva universul jo- 

cului. Daca alegeti, de exemplu, sa 

distrugeti multe baze EDF, fondurile 

inamicilor se vor redirectiona spre re- 

construirea lor §i convoaiele in zona 

vor fi tot mai rare. Misiunile secunda- 

re sau cele aleatoare vor influenta §i dificultatea firului 

narativ principal sau a diferitilor bo§i intalniti de-a lungul 

lui. Pe masura ce veti cuceri teritorii, veti putea convinge 

personajele din joc sa vi se alature printr-un sistem 

simplu de morale care va face experienta de gaming §i 

mai realista. 

Chimia fizicii 

Daca va era dor de arme-minune precum ranga din 
primul Half-Life sau gravity gun-ul din Half Life 2, mine- 


/ 


zic Havokin groapa de nisip a celor de la Volition, dupa 
ce acesta a fost folosit cu succes la realizarea jocului 
Company of Heroes (§tim cu totii ce a ie§it acolo). 
Rezultatul jocului cu lopatica este un engine^ mai 
pompat, care se bazeaza pe miriade de cifre doar pentru 
a face distrugerea in masa cat mai naturala. Se pare ca 
tehnologia este atat de avansata incat developerii de la 
Volition i§i permit sa faca glume de spirit, cum ca prima 
oara cand au ajuns la designul cladirilor acestea se pra- 
bu§eau fiindca stalpii de sustinere nu suportau stresul. 


care am pus mana pe Crysis §i, in afara de grafica 
next-generation, totul era mai mult sau mai 
putin de umplutura. Tmi este teama ca, in cazul 
lui Red Faction: Guerilla, engine-ul fizic va 
acapara totul. Este foarte probabil ca 

I producatorii sa„uite"de un storyline credibil, 

fiind prea ocupati cu invatarea legilor mecanicii 
de dasa a IX-a (e de inteles ca toti am chiulit). 
Exista riscul ca aceasta poveste sa fie acaparata 
total de universul deschis, sa se piarda in detalii. 

1 Grafica pare de pe acum putin fada in texturile 
de teren, de§i modelele §i efectele de explozii au 
sclipici suficient. Desigur, pana in 2009, mai este 
destul timp ca producatorii sa faca din Guerilla o 
experienta de neuitat. Daca ne gandim ca jocul va 
implementa §i un mod multiplayer in care fizica 
excelenta §i ma§inutele controlabile vor fi la fel de 
prezente ca in modul single player, nu putem decat sa 
dam nervos din picioare, intrebandu-ne ca dl Goe„de ce 
nu vine, eu vreau sa vie!". Sa ne temperam deci 
nerabdarea cu alte titluri de distrugere in masa (precum 
Fracture) care sunt programate sa apara in 2008 §i sa 
speram ca niciunul nu ne va taia din entuziasmul cu care 
o sa primim Red Faction: Guerilla. 
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Jack Sparrow & Co are 
nevoie de tine... 


cuzati-mi emotivitatea, dar sunt trista. Vreau sa 
va spun de jocul asta, Pirates of the Carribean 
Online, dar nu §tiu de unde sa incep. Sigur nu ati 
auzit de el sau daca, prin absurd, ma in§el, sigur ati tre- 
cut cu privirea titlul. $i bine ati facut, intr-un fel, dar... 
PotCO este jocul online aferent filmelor din aceea§i serie. 
Lansat de Disney la inceputul anului, a trecut cu totul 
neobservat aproape peste tot; eu §i cu Locke l-am desco- 
perit pur intamplator pe un site relativ obscur de la noi, 
prin intermediul unei reclame. Niciun soi de marketing 
sau hype nu s-a desfa§urat pentru acest titlu sau cel pu- 
tin nu care sa ajunga §i„peste rau", intrucatin State se 
pare ca ceva-ceva a fost facut. Nici macar site-ul oficial 
nu promoveaza PotCO in mod particular. Niciun review 
nu a fost scris, de fapt, in afara de cateva preview-uri ab- 
solut mediocre §i necinstite, nu a fost scris nimic de acest 
joc. Nimeni nu §tie, nimeni nu joaca... decat eu, care il 
gasesc mai atractiv decat WoW in momentul de fata - da, 
§tiu, nici mie nu imi vine sa cred. Culmea, jocul ofera §i o 
versiune gratuita. Dar... oamenii de la Disney au indraz- 
nit sa fie mode§ti, a§a ca PotCO este o necunoscuta in 
aceasta mirobolanta lume a MMO-urilor care creeaza de- 
pendenta §i imbogatesc lumea (gen Blizzard) peste 
noapte. 

Yarr, matey! 

Pe cat de obscur este jocul, pe atat de cunoscute 
sunt povestea, lumea §i principalele personaje ale sale. 



Sub mana bogata §i detinatoare de licente a lui Disney, 
PotCO beneficiaza de un Jack Sparrow recreat impresio- 
nant de bine, care ne spune care-i treaba cu vocea incon- 
fundabila a lui nenea Deep. Ati ghicit, in PotCo suntem cu 
totii ni§te pirati nenorociti care calca pe urmele digitale 
ale blestematului de Sparrow, beneficiind de ajutorul unor 
prieteni precumTia Dalma, Elizabeth Swann, Will Turner 
sau Barbossa, care ne ghideaza intr-un stil aparte in - sa 
spunem - quest-ul principal al jocului. Dar tu, fiind un pi- 
rat nenorocit care pune mult mai mult pret pe plunder §i 
rom decat pe vedetele mai sus mentionate, poti sa faci ce 
vrei - sau ma rog, pe-aproape. Quest-uri sunt, mobi de 
omorat sunt, exista chiar §i un soi de PvP §i tu ai chiar §i o 
barcuta cu care poti pirata marile din zona singur sau cu 
un echipaj format din prietenii tai. 

Totul incepe cu evadarea ta din inchisoarea din 
Tortuga, ajutat fiind chiar de Jack Sparrow, care te ghi¬ 
deaza §i sa iti faci avatarul. Intr-un stil care aduce a 
Morrowind, iti alegi infati§area §i numele §i dupa aceea 
treci la treaba. Vestea buna este ca echipa PotCO benefi¬ 
ciaza §i de o mana EVE Online-easca, deci generarea ava- 
tarului ofera posibilitati aproape nelimitate (cine §tie, cu- 
noa§te), eliminand problema uniformizarii populatiei, ca 
in cazul WoW, spre exemplu. Sincer, nu §tiu cum mi-a 
ajuns personajul, pe numele ei pirateresc Lara 


Rezidenta fitoasa a 
dom'foarei Elizabeth Swan 
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Sharktooth, level 10... prima sesiune de PotCO a inceput 
intr-un stil„hai sa vedem ce-i §i cu jocul asta"§i pana am 
vazut, au trecut trei ore de parca ar fi fost minute. Cred 
ca Sparrow a avut ceva de-a face, fiindca mi-a vorbit 
despre viata §i toate cele suficient de mult incat sa ii pot 
savura stilul pirateresc-betivanesc §i sa ii ascult §i priete- 
nii, care nu-s mai breji ca el. Voice acting-ul initial este 
bestial §i te introduce in poveste intr-un mod extrem de 
placut. Pe masura ce te faci un pirat mare, vei beneficia 
mai putin de acest bonus, dar pana sa te saturi, deja e§ti 
prins de cariera §i continui aventura numai sa-l mai auzi 
pe Jack macaro data. 

Jack Sparrow §i-a pierdut perla, §titi voi, aia nea- 
gra, §i trebuie sa il ajutati... dar pana acolo calea este 
strabatuta de personaje colorate care va atrag atentia cu 
tot soiul de quest-uri. Pe uscat, omorati cu sarg fauna lo- 
cala, din care fac parte §i piratii semi-morti, §i scheletele, 
§i angajatii Marinei Regale, care te alearga ca sa te traga 
la raspundere pentru faptele tale piratere§ti pe care ur- 
meaza sa le comiti. Pe mare, puteti scufunda o paleta 
decenta de nave ale Coroanei sau ale talharilor East 
India Trading Company (EITS), sau, evident, ale persona- 
jelor undead care nu prea apreciaza concurenta intr-o 
economie complet anti-capitalista. Lumea este popula¬ 
te de o gramada de insule in care puteti gasi clasicele 
ora§ele piratere§ti, dar mai des un peisaj ostil ale carui 
suflete necesita eliberarea de blestemul §titi voi carei 
comori §i nu numai. 

I iz notorious pirrrrrate! 

Notiunea de cre§tere §i specializare a personajului 
se traduce in PotCO printr-o evolutie tip TES, in care tre¬ 
buie, de exemplu, mai intai sa te lupti cu sabia §i numai 
apoi sa te consideri meseria§ (adica sa invested puncte 
de skill in abilitatile preferate). in lupta corp la corp, prin 
intermediu unei interfete pe alocuri stangace, dar ex¬ 
trem de intuitive, ai acces la mai multe tipuri de arme §i 
abilitati, intr-o maniera hack&slash care iti permite sa lo- 
ve§ti diferit in functie de cum §i cand dai clic. Personal, 
din cauza acestui sistem, lupta pe uscat, mai ales cu sa¬ 
bia, mi se pare extrem de interactive - nu mai stai ca in 
WoW, apasand in scarba pe 1,2,3 ca sa iti determini 
avatarul sa se sparga in figuri. in plus, intreaga pololo- 
ghie a specializarii personajului se reduce exact la ce iti 
place sa faci, pe principiul ca faci asta mai des, deci vei fi 
mai bun. §i teoria aceasta se aplica la tot - e§ti marinei §i 





iti place sa conduci nava? Asta inseamna ca iti vei dez- 
volta skill-ul de sailing mai repede. E§ti mai razboinic §i 
iti place sa dai cu tunul? Ei bine, la acest capitol vei fi 
mai meseria§ decat navigatorul. Preferi totu§i lupta cu 
sabia sau pistolul pe uscat? Se aplica acelea§i tactici - §i 
tu cre§ti in nivel atat global, cat §i pe fiecare abilitate pe 
care o folose§ti. Un level up per abilitate iti aduce un 
skill point pe care il poti investi imediatin varii aspecte 
ale acelei abilitati. Ca o nota aparte, aici nu mai vorbim 
de nivel, ci de notorietate - or jocul este presarat cu 
aceste mici detalii care dau culoare cam in orice aspect. 

Quest-urile sunt multe, variate §i cat se poate de 
piratere§ti. Faci cuno§tinta cu Tia Dalma, care te invata 
cum sta treaba cu Voodoo - corespondentul manei, cu 
Barbossa, care te pune sa exersezi trasul la tinta in mai- 
muta lui undead, cu Will Turner, care te ajuta sa faci rost 
de o sabie mai decenta, §i cu o pleiada intreaga de alti 
pirati, fermecatori ca §i personajele bine-cunoscute. 
Presupunand ca nu e§ti o fire mai curioasa, a§a ca mine, 
prin intermediul quest-urilor ajungi sa descoperi cateva 



este intrebarea! 



locatii care au fost inde¬ 
lung cerute,fara succes 
de altfel, §i in WoW: salo- 
nul de tatuaje, magazinul 


multe dihanii §i sa scufunzi multe nave. Dar, in cazul 
meu, ce nu face o doamna pirat ca sa arate bine!.. 

Permisibile sunt insa navele, disponibile in func¬ 
tie de skill-ul pe care il detii la navigatie. Atentie insa - 
orice nava are avantajele §i dezavantajele ei. Cite§te cu 
atentie cargoul maxim permis sau numarul de persoa- 
ne care pot sa ti se alature! Sloop-ul initial este o am- 
barcatiune rapida, care poate duce maxim trei cargo- 
uri §i trei persoane. Este slab dotata la tunuri (vine cu 
numai doua pe fiecare latura), dar viteza §i u§urinta in 
manevrare au facut-o preferata mea chiar §i acum, 
cand imi pot permite un galeon. 

Massive MultiPirate 
Online Pirrating Game 

PotCO este un MMORPG adresat in special copiilor 
americani - probabil acesta este motivul pentru care nu 
s-a aflat in general mai nimic de el. M-a surprins in mod 
placut ca Account-ul creat poate fi legat de cel al unui 
membru al familiei, permitand accesul la orice personaj 
al familiei (desigur, unii pot avea sentimente mai putin 
placute in legatura cu aceasta optiune, dar manage- 
mentul conturilor devine totu§i mai u§or). Acest mic fea¬ 
ture mai aduce un beneficiu, din pacate strans legat de 
unul dintre cele mai frustrante bug-uri, ca altfel nu pot 
sa il numesc, ale jocului. Mai exact, orice„ruda"iti este 
adaugata automat la Hearties (adica in lista de prieteni) 
§i poti interactiona cu respectivul foarte u§or - sa comu- 
nici, sa formati un echipaj (crew) sau sa va teleportati 
unul la locatia celuilalt. Altfel, PotCO tinde sa fie putin 
cam prea realist in ceea ce prive§te spinoasa problema a 
socializarii - §i tine bine minte, vorbim de un joc online. 
Daca vrei prieteni, trebuie sa ti-i faci batandu-i pe umar, 
de-a dreptul, mirajele eterului retelistic neoferind nici 



de bijuterii, coaforul, bar- functii de cautare a unui personaj.Treaba devine de-a 

bierul iti stau la dispozitie dreptul interesanta cand afli ca jocul dispune de o gra- 

oricand, pentru o reim- mada de servere care, de§i sunt interconectate, nu per- 
prospatare a infati§arii! mitintalnirea„intamplatoare"cu un prieten pe care toc- 
Desigur, nimic nu e gratis, mai l-ai corupt sa i§i faca un cont. Daca te confrunti cu o 
iar a-ti permite aceste astfel de problema, sfatul meu este sa stabile§ti dinainte 

mofturi va insemna din pe ce server sa va intalniti §i sa alegeti §i locul; spre 

partea ta sa sapi dupa exemplu, portul din Tortuga mi se pare o optiune buna, 

multe comori, sa omori Nici echipajul nu se compune prin eter, ca in WoW, unde 
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Pirates of The Carribean Online 



te poate invita oricine in party indiferent de cati kilome- 
tri va despart. Nu, in PotCO, ochii care nu se vad, se uita, 
a§a ca tine-ti piratii, scuze, prietenii aproape. 

Totu§i, daca depa§e§ti aceste mici neajunsuri vei 
putea face o gramada de lucruri cu prietenii, dintre care 
favorita mea activitate ramane plundering-ul pe mare. 
Se ia o bucata corabie §i o bucata echipaj (numarul ma¬ 
xim admis depinde strict de nava aleasa §i in general 
este destul de mic), se pozitioneaza carmaciul, tunarii §i 
ochitorii de nave inamice §i se pleaca la caftai acvatic. 
Actiunea se finalizeaza la epuizarea cargo-ului, fiindca in 
caz de e§ec, aceasta se va pierde complet, tu §i echipajul 
va veti trezi in inchisoare §i cu nava de reparat in totali- 
tate. in caz de succes, cargo-ul se vinde automat odata 
ajun§i pe tarm. Pentru cei cu rau de mare, exista insa §i 
posibilitatea de a forma clasicul party cu care se merge 
la deratizarea faunei locale §i la omorat personaje care 
oricum sunt deja moarte de mult, dar nu §i-au dat inca 
seama. Din nou, modul in care se interactioneaza este 
foarte dinamic §i cel mai des vei juca in tandem de pul¬ 
ler - tanker, adica unul da cu sabia §i unul cu pistolul. 
Party-ul prime§te bonus de experienta §i, spun eu, §i bonus 
de fun. PotCO este atat de distractivin doi, incat mi-e 
greu acum sa joc singura. 

in cazul in care obose§ti de atata plunder, poti juca 
un joc de masa digitala la orice taverna locala. Ciudat, 
de altfel, ca un joc destinat §i puternic marketat pentru 
un grup tinta cel putin minor sa iti ofere posibilitatea sa 
joci poker, dame §i alte partide similare in care, culmea, 
nu numai ca poti, dar §i trebuie sa tri§ezi! 


Dar lipsa socializarii, suportul aproape inexistent de a-ti 
face prieteni noi §i, mai ales, lipsa unei economii accesa- 
bile §i controlabile de jucatori fac din PotCO un MMO je- 
fuit de ni§te caracteristici esentiale. Mai exact, daca ar fi 
dupa mine, a§ taia complet MM-ul din caracterizare: 
PotCO este pentru comunitati restranse de prieteni care 
au urmarit prea intens filmele Pirates of the Carribean §i 
care, atunci cand se vor face mari, vor sa devina pirati, 
nu doctori, economiei sau alte cele. 

Piratam, maria ta? 

PotCO are lipsuri mari, gen greutatea de a socializa 
§i lipsa economiei, §i lipsuri mici, adica, mai pe romane§- 
te bug-uri. De mic pirat am invatat ca jocul, de§i ofera 
optiuni full screen, trebuie jucat in windowed mode ca 
altfel te face cu nervii. De§i in teorie este total nepreten- 
tios cu dotarile hardware, grafica este totu§i cam pueri- 
la, iar jocul se agata inexplicabil in unele zone. Uneori, iti 
dispar misterios unele butoane, gen ancorarea/ debar- 
carea, dar totul este rezolvabil relativ u§or. Sincer, avand 
in vedere ca vorbim de un joc care nu a primit aproape 
niciun soi de atentie nici din partea presei, nici din par- 
tea Disney, nu ma a§teptam la lipsa bug-urilor §i pana 
acum nu am dat de vreunul care sa imi intrerupa vreo 
sesiune de... piraterie. Pe de alta parte, PotCO beneficia- 
za de multe avantaje, precum soundtrack-ul original cu 
variatiuni extrem de placute auzului, culoare locala data 
de personaje, locuri §i atmosfera deosebit de acoperita 
de licente, care laolalta au darul de a crea un decor care 
pur §i simplu te prinde din prima. 



Ce frumossuna, 
avand in vedere ca totul 
este gratis, nu? Din paca- 
te, lucrurile nu stau chiar 
a§a. PotCO este intr-ade- 
var gratis, dar multe ele- 
mente suntdisponibile 
numai celor care platesc 
un abonamentde 10 do- 
lari lunar. Disney are bu- 
nul simtdea oferi prima 
luna la jumatatede pret, 
dar prostul gust de a face 
din versiunea gratuita un 
adevarat calvar publicitar 
- mai exact, dai la tot pa- 


sul de„acest quest/ item/ floricica/ pahar de rom este 
disponibil numai pentru cei care dau cu banu"'.Totu§i, 
jocul i§i merita macar cei 5 dolari dati pe prima luna - 
chiar §i numai pentru a-l revedea pe acest Jack Sparrow 
digital §i spumoasele sale dialoguri. 

Cu toate lipsurile sale, PotCO este pentru mine, care 
abia incep sa imi revin dupa o dependents severa de WoW, o 
relaxare. Jocul este dar destinat segmentului casual §i se pre- 
teaza perfect unei vieti in care ai §i altele de facut decat sa 
devii meseria§ intr-o lume creata din pixeli. Pe mine, aventu- 
ra aceasta m-a facut sa realizez cu tristete §i in acela§i timp 
placere ca suntem sdavii departamentelor abile §i bogate de 
marketing ale unor companii care i§i permit sa monopolize- 
ze §i sa standardizeze piata, dar §i ca undeva in lumea asta 
larga, mai exista oameni creativi carei§i dau seama ca nu 
este absolut necesar sa faci o dona de WoW ca sa fii apreciat 
de o comunitate avida de prospetime MMORPG-easca. Sper 
din tot sufletul ca PotCO sa i§i ca§tige fanii §i astfel sa pri- 
measca o serie de patch-uri absolut necesare ca sa dea o pal- 
ma celor care viseaza sa se imbogateasca copiind orbe§te ce 
au facut altii. Tntre timp, daca am reu§it sa va tentez, haideti 
sa discutam de data, locul §i serverul deintalnire ca am mare 
nevoie de un tunar capabil. Yarr! 



Regele, din pacate, inca nu a fost detronat. Daca va plictisesc afacerile 
piratere§ti, puteti apela cu incredere la o noua sesiune de grinding prin 
Azeroth sau Outlands, dupa plac. Desigur, continutul este „fumat"pana 
la disperare, dar putem beneficia mereu de o comunitate de elita (lol). 

*LEVEL ?? 


BUNE: 

► gameplay placut, dinamic §i 
original 

t poveste sustinuta de seria hol- 
lywoodiana aferenta 

► customizarea personajului dis- 
ponibila oricand $i posibilitatea 
de a naviga cu un echipaj for¬ 
mat din prieteni 


RELE: 

► lipsa completa a economiei sus- 
tinute de comunitate 

> slab suport tehnic pentru a-ti 
face prieteni 

t numeroase bug-uri de 
performanta 


CONCLUZIE: 



PotCO este un MMO cu 
multe defecte, dar care 
ofera o experienta ex¬ 
trem de placuta. Jocul a 
reprezentat pentru mine 
un moment de relaxare 
dupa mult prea mult 
timppetrecut in WoW. in 


ciuda bug-urilor, merita 
incercat! 
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Gen: MMORPG Producator: Disney Online Distribuitor: Disney Online 
ON-LINE : www.piratesonline.com 
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REVIEW 


Sam & Max 205: What's New, Beelzebub? 


Nu §tiu, omule, a§a vor cre§tinii 


C re§tinatatea de pretutindeni §i l-a imaginat pe 
marele Satan drept o cornuta infrico§atoare 
care ne invata copiii sa mestece guma pana-i 
dor falcile §i sa joace GTA pana la epuizare. ladul cre§tin 
seamana mai degraba cu o excursie la padurein sfanta 
zi de 1 mai. Midi cei pacato§i se perpelescinceti§or pe 
gratarele excursioni§tilor incornorati, legiunile de de- 
moni pre§colari bantuie liberi prin poienite impra§tiind 
haos, deznadejde §i pungi de chips-uri, fleicile godacilor 
celor lacomi sfaraie amenintator pe discul mamonului 
cu Dacie, care s-a bagat sluga la Uciga-I Toaca pentru un 
frigider portabil cu dozator, iar pulpitele voluptoase ale 


gainilor adulterine sunt 
impunse, crestate, sara- 
te, piperate, arse de vii, 
jupuite de piele §i dez- 
golitedecarnecuoin- 
crancenare demna de 
un adevarat nepotde 
sora al Antichristului. 

Cand din boxele 
Panasonix, o noua 
inventie draceasca a 
economiei subterane, se 
ridica spre ceriu 
plansetul §i scra§nirea 
dintilor vreunui 
minoritarcu putina 
voce §i casa de 
productie, respectul 

pentru Infern se duce dracului §i te intrebi sincer cine va 
pedepsi pe cine daca toti aid vor ajunge in lad. Cei de la 
Telltales s-a prins ca ladul clasic nu mai sperie aproape 
pe nimeni care a trecut printr-o petrecere studenteasca 
sau a ie§it cu uzina§ii la un gratar muncitoresc §i s-au 
hotarat sa-l tuneze putin §i sa-i dea o forma mai actuala. 
Smoala a pierdut teren in favoarea deadline-ului, 


eternitatea petrecuta intr-o frigare este o joaca de copil 
fata de inca o zi in cubicul, dom'director e mai temut 
decat Satana... §i a§a mai departe. 


„Pontati fara speranta voi cei 
care intrati aid" 



„What's New, Beelzebub?"continua povestea de 
unde a lasat-o„Chariots of the Dogs". Daca n-ati terminat 
episodul cu numarul patru §i nu vreti sa va impiedicati 
de un spoiler major, v-a§ sugera sa dati pagina §i sa reve- 
niti mai tarziu. Sau ascultati-l pe unchiul Belzebut, subti- 
lizati cardul parintilor (muahahaha) §i comandati tot se- 
zonul. Sau, §i mai bine, trimiteti-mi mie datele de card pe 
e-mail §i vi-l comand eu. Va asigur ca nu voi cheltui mai 
mult de 5000 de dolari, iar voi veti primi ca bonus un 
GTA IV §i un permis de conducere fals. 

A§adar,„What's New Beelzebub?" preia fraiele 
pove§tii din clipa in care Bosco da coltul, iar cei doi 
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Sam & Max 201: Ice Station Santa 
Decembrie 2007 


*LE A$E& TO MEET YOU 

sJAMEP 


lunatici sunt devorati de ve§nic flamandul triunghiulet 
al Bermudelor. Deloc surprinzator, sufletul lui Bosco este 
revendicat instant de Fortele Tntunericului (a§a merita 
toti cei care incearca sa-mi vanda gunoaie la suprapret). 
Detectivii sunt putin mai noroco§i (sau nu, depinde din 
ce parte privim situatia) §i aterizeaza de partea cealalta 
a raului Styx, transformat acum in magistral de cale fe- 
rata. Chinuiti de remu§cari, cei doi liber-profesioni§ti 
sunt pregatiti sa infrunte Armatele Tntunericului pentru 
a-l elibera pe sarmanul Bosco din ghearele Nefartatului. 
Ce nu §tiu ei este ca mo§ia Neprielnicului s-a schimbat 
putin de la ultima revizie a Bibliei. 

Tn viziunea celor de la Telltales, ladul este o imensa 
corporate, condusa (aparent) de un Satanaila plictisit, cu o 
pereche de coarne cum numai executivii cei adevarati au. 
Look-ul de mare patron este completat de o burtica de po¬ 
litician, rotunjoara §i pufoasa, de ti-e mai mare dragul sa 
pontezi pentru dansa.Tn ladul corporatistceasul este blo- 
cat pentru eternitate la 16:59 (imi tremura carnea pe mine 
cand ma gandesc ca voi fi obligat sa joc minesweeper pen¬ 


tru totdeauna), cenzura atinge noi culmi (al dracu'puzz¬ 
le!!!!), iar (BLASFEMIE!!!!!!) cafeaua se serve§te rece ca mor- 
mantul. Nici angajatii nu se lasa mai prejos. Pe post de 
secretara il intalnim pe bampirul emo Jurgen. Cine a fost in 
pericol sa ajunga la balamuc dupa un„encounter"cu secre- 
tarele de la Poli va aprecia geniul ironic al individului de la 
Telltales care a venit cu ideea de a-i oferi o slujba de secre¬ 
tary sugatorului de sange. Brady Culture este §i el un sluj- 
ba§ marunt aflat pe statul de plata al ladului, semn clar ca 
disco-ul a murit §i ca o frizura de prost gust este cel mai 
scurt drum catre Infern. Harry Moleman, cartita mafiota 
care a pus pe jar industria jucariilor, a primit o slujba de te- 
ren §i a devenit noua tanti cu coasa §i, din cand in cand, im- 
piegatin gara Styx-ului. Noul cenzoralTartarului esteinsu§i 
Hugh Bliss, prismatologul obsedat de curcubeie. Nici in 
ladul urban lucrurile nu stau mai bine. Sybil se pregate§te 
de nunta ajutata de AMICUL (that was low,Telltale du¬ 
des!!!!!) Frankenstein Junior, iar arcade-ul cel depresiv se 
trateaza cu gaz ilariant (apreciat atat de stomatologi, cat §i 
de impatimitii vitezei). Fun, fun, fun... 


Sam & Max 202: Moai Better Blues 
Martie 2008 


Sam & Max 203: Night of the Raving Dead 
8,4 

Aprilie 2008 


Sam & Max 204: Chariots of the Dogs 


Mai 2008 


Acum mai mult ca oricand o sa va rog sa nu va gra- 
biti. Opriti-va putin §i admirati peisajul. Rabdarea va va fi 
rasplatita cu oare§ce dureri ale mu§chilor abdominali. 
Studiati in detaliu pedepsele primite de pacato§ii Bosco 
§i Stinky §i radeti de ei cu gura pana la urechi ca aveti de 
ce. Analizati„ofertele"de vacanta in lad. Mai radeti pu¬ 
tin, mai ales daca va considerati un potential client. §tiu 
ca sunteti curio§i ce dialoguri tembele (in sensul bun, ca 
intotdeauna) le-au mai fatat minti§oarele cele mereu 
gravide ale scenari§tilor de la Telltales, dar ladul (§i veci- 
natatile, daca stau bine sa ma gandesc) merita explorat 
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Sam & Max 205: What's New, Beelzebub? 





SATAN BELIEVES IN YOV^ 
WE SHAVEP YOUR FRO/ 



HOW'S THB LAUGH COMING? 


\JsQLQMG. 




temeinic. Ceasul diabolic blocat la 16:59, posterele 
ce infati§eaza cele §apte pacate capitale, eternele 
reclame, gramajoara de manuale de esperanto care 
putrezesc in canalizare sunt doar putine dintre mo- 
tivele pentru care n-ar trebui sa jucati cu gura plina. 
Daca in episodul trecut trekkerii s-au„bucurat"de 
putina atentie, ladul este rezervat fanilor Star Wars, 
in sala de §edinte a ladului troneaza o placa de car- 
bonit de unde am impresia ca se holba la mine in- 



su§i George Lucas Tatal (se pare ca l-au ajuns bleste- 
mele„questerilor", de§i s-ar putea sa ma in§el, cazin 
care va rog sa ma scuzati cinci minute sa-mi sun 
avocatii). Pe hartie poate nu suna atat de amuzant 
sau probabil cele cinci luni de RIP §i Sam and Max 
m-au secatuit de puteri, dar credeti-ma ca aveti ce 
vedea. ladul celor de la Telltales este un talme§-bal- 
me§ blasfemiator-corporatist absurd pana la 
Dumnezeu (§i e cale lunga de-acolo de jos) §i amu¬ 
zant ca un dracufor dat cu ruj §i aruncat drept in 
groapa desfranatilor. 

Father of Tries 

De puzzle-uri... (aproape) numai de bine. L(e)- 
am dat gata in aproape patru ore. E drept, am cascat 
ochii prin imprejurimi mai mult decat de obicei, dar 
totu§i mi-au pus ceva probleme. Puzzle-urile nu ies 
prea mult din tiparul clasic in sensul ca inca nu au 
reu§it sa-mi scoata (prea multi) peri albi, dar m-au 
amuzat teribil §i nu mi-au dat impresia ca au fost 
puse acolo doar pentru ca un adventure are nevoie 
de puzzle-uri pentru a se putea numi adventure. 
Potentials comic al unui puzzle este inca o data pus 
inaintea dificultatii, dar asta nu inseamna ca„What's 
New, Beelzebub?"este o plimbare prin pare. Cel mai 
probabil finalul o sa va dea ceva mai mult de furca §i 
recunosc fara ru§ine ca, pus in fata Apocalipsei, am 
apelat la sistemul de hint-uri (foarte inteligent inte- 
grat in joc). Marele merit al acestui sistem este ca 
reu§e§te sa te aduca pe drumul cel bun fara sa te 
trateze ca pe un imbecil. Nu-ti rezolva problemele, 
doar te ajuta sa vezi mai bine indiciile (care cateo- 
data nu sunt atat de clare pe cat ar trebui). 

„Stay strong, Satan!" 

Fiind ultimul episod din sezon, „What's New, 
Beelzebub?"este locul de intalnire al tuturor descre- 
ieratilor din cele doua sezoane. Avand in vedere ca 
majoritatea nelegiuitilor din cele zece episoade de 




pana acum au fost aruncati in strafundurile ladului 
de catre cei doi lunatici, eu zic ca ar fi bine sa va 
pregatiti suflete§te pentru marea reuniune. 
Majoritatea poantelor nu va vor spune prea mare lu- 
cru daca sunteti o prospatura in universul Sam and 
Max, iar un anumit puzzle n-are absolut niciun sens 
daca n-ati jucat un anume episod (nu va spun care, 
sa va chinuiti §i voi). Probabil ar fi trebuit s-o lase 
mai moale cu trimiterile la primul sezon. A trecut 
destul de mult timp, totu§i, §i nu sunt multi oameni 
care ar fi dispu§i sa rejoace primul sezon doar pen¬ 
tru a gusta cateva glumite din finalul sezonului doi. 
in rest, Marele Final face o treaba admirabila, cu atat 
mai mult cu cat excelentul Chariots of the Dogs i-a pre- 
gatit calea.„What's New, Beelzebub"este un pas gigan¬ 
tic fata de Bright Side of the Moon, un episod destul 
de bunicel, dar care a e§uat ca final. Am rejucat tot se- 
zonul doi de la cap la coada §i pot spune ca este mult 
mai omogen §i mai u§or de urmarit decat sezonul intai. 
Se vede ca oamenii de la Telltales au invatat din gre- 
§eli, ceea ce ma bucura nespus de mult mai ales cand 
ma gandesc la un posibil sezon cu numarul trei. 

■ cioLAN 





DISCWORLD II: MORTALITY BITES 


In timp ce Sarsaila este dedicat trup §i suflet muncii cu furca, Moartea se 
hotara§te subit sa-§i atarne coasa in cui §i sa-§i ia lumea in cap. inarmat 
cu una bucata mouse §i un sdav care sa-l manevreze (da, tu!), Rincewind, 
vrajitorajul cel viteaz din scrierile lui Terry Pratchet, incearca sa-i dea de 
urma Mortii §i s-o convinga ca locul ei este la coasa, nu intr-un fast food. 
Discworld II nu este pentru cei slabi de inger, muntii de dialoguri se pot 
dovedi un obstacol pana §i pentru jucatorii inraiti de quest-uri, insa cu 
putin antrenament (neaparat §i altceva in afara de Sam & Max) va puteti 
bucura de unul dintre cele mai amuzante quest-uri de pana acum. 

*N/A 


BUNE: 

► Hahahahaha 

► Hohohohoho 

► Hihihihihihi 


RELE: 

► cateva puzzle-uri mai ciudatele 


CONCLUZIE: ladul celor de la Telltales 
esteuntalme§-balme§ 
corporatist absurd pana 
la Dumnezeu (§i e cale 
lunga de-acolo de jos) §i 
amuzant ca un dracu§or 
dat cu ruj §i aruncat Tn 
groapa desfranatilor. 
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Speranta e asasinata ultima 


U bisoft a facut cea mai inteligenta mi§care po- 
sibila atunci cand a anuntat ca lucreaza la un 
titlu numit Assassin's Creed - a lasat jocul sa se 
prezinte singur. Cum vine asta? Simplu, a lansat la vre- 
mea aceea un trailer, care este folosit §i ca filmulet intro- 
ductiv al jocului propriu-zis. Ei bine, acest trailer, despre 
care ni s-a spus atunci ca este facut cu engine-ul grafic 
§i fizic al jocului, ne-a pus rau pe jar pe cei mai multi 
dintre cei care l-am vazut. De ce? Pai, cam totul Tti lua 
piuitul: grafica, personajul principal, timpul §i locul, mi§- 
carea §i scenariul. A fost un hit, o promisiune ce parea 
prea tare ca sa nu fie adevarata. 

Bun, acum trecand pesteincantarea ochiului §i satis- 
factiile cinematografice imediate, ceva mi-a atras serios 
atentia, punandu-ma pe ganduri §i facandu-ma sa sper ca 
dincolo de aparentele seducatoare transpare ceva mai 
adanc. Era, in primul rand, vorba despre cadrul cu dopotul in 
bataia caruia dispare personajul central, pentru a reaparea 
jos, la picioarele e§afodului. Acest cadru m-a dus instantaneu 
cu gandul la seria Thief, daca va amintiti niveluljhe Thieves 
Highway" din Thief The Metal Age. Acolo misiunea incepea 
intr-un turn cu dopot§i continua, surpriza, printr-o plimbare 
lunga §i foarte interesanta pe„autostrada hotilor" adica in- 
gramadirea de acoperi§e ale dadirilor alipite de inghesuiala 
in spatiul restrans al unui ora§ medieval. Vreau sa zic, nu este 
asta tocmai ceea ce faci atat de des in Assassin's Creed?... 


Apoi, eroul nostru scoborat din clopotnita ajunge la 
locul executiei, omoara cu me§te§ug pe toti soldatii §i i§i 
lasa ca bucatica buna de la sfar§it pe comandantul lor, 
maestrul de ceremonii al spanzuratorii. Dupa ce il ucide 
spectaculos §i pe acesta, omul nostru face un gest care m-a 
dat gata - ii inchide ochii. Cred ca pe toti ne-a fra pat acest 
amanunt, fara de care intregul filmulet nu ar fi valorat mai 
mult decat o banala scena de sexintre Ochiul din Mordor 
§i degetul inelar al lui Bilbo Baggins. Dar... dar... §i omului 
din Assassin's Creed ii lipse§te inelarul... 

Deci, inchiderea ochilor victimei proaspat ucise a 
dat o dimensiune suplimentara trailer-ului Assassin's 
Creed. Astfel, filmuletul cu pricina ne-a dus cu gandul de- 
parte, facandu-ne sa simtim briza unei prospaturi in lu- 
mea jocurilor - un personaj nascut din misterul unui gest 
aparent inexplicabil, dar cu certitudine insondabil. Cred 
ca aici se afla una din cheile interesului cu care am a§tep- 
tat de la Assassin's Creed sa fie cu adevarat ceea ce produ- 
catorii au promis, adica o combinatie intre seriileThief, 
Prince of Persia §i Splinter Cell. Cam mult, nu vi se pare? 

X = X + 1 

Nu are nici un rost sa va plictisesc cu detalii despre 
povestea din joc - deja s-a scris mult despre aceasta. Ma 
voi rezuma la a spune ca este vorba despre explorarea 
memoriei genetice a unui om din prezent, pentru a des- 


coperi un indiciu din trecutul unui stramo§ al sau, Altair, 
membru de frunte al factiunii asasinilor, in Tara Sfanta, 
cam pe la 1200 e.n. Practic, cu ajutorul unei instalatii 
speciale, urma§ul din prezent controleaza o proiectie 
virtuala a stramo§ului sau, pentru a parcurge momente- 
le esentiale din viata acestuia, cu speranta ca la un mo¬ 
ment dat vor ie§i la iveala acele amanunte cu atat mai 
semnificative cu cat sunt mai ascunse. Dar omul nostru 
din prezent nu e de capul lui, el se afla prizonier in pute- 
rea unei organizatii oculte, ce pare hotarata sa faca ori- 
ce, indusiv moarte de omul nostru, pentru a-§i atinge 
telurile ascunse. 

Maestrul asasin al lui Altair il trimite pe acesta sa 
execute o serie de opt misiuni de eliminare a unor ina¬ 
mici, cu scopul declarat de a ajuta la instaurarea pacii §i 
ordinii in teritoriile atat de mult ravnite de cruciati §i arabi. 
Fiecare din cele opt misiuni se desfa§oara dupa un tipic 
identic: intai te cocoti intr-un turn din cartierul in care ai 
treaba §i ape§i tasta„e" pentru folosirea puterii„Eagle Eye". 
Aceasta iti aduce pe harta toate elementele importante 
din preajma ta, adica celelalte turnuri de observatie §i mi- 
siunile secundare cu ajutorul carora vei putea duce la bun 
sfar§it misiunea principals, cea de asasinat. 

Misiunile secundare sunt, practic, ni§te minijocuri 
in interiorul jocului mare. Ele sunt de tipul escortei, tra- 
sului cu urechea, interogatoriului, uciderii arca§ilorsau 




















Fortareata Asasinilor. 
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garzilor care incomodeaza camarazi ori 
alergatului contra cronometru pe acoperi- 
§uri in cautarea unor stindarde sau a unor 
informatori. in urma indeplinirii acestor 
mici objective, informatorii iti ofera indicii 
asupra tintei misiunii tale principale, cea 
de asasinat. Cand aceste indicii se aduna in 
numar de doua sau trei, poti sa te duci la 
Biroul (sic!) Asasinilor din ora§ul cu pricina, 
pentru a cere aprobarea pentru executarea 
asasinatului. §i asta e tot. Pe bune. No joke. 
Aproape intregul joc e alcatuit dupa aceasta 
schema EXTREM de repetitive. Nu e loc de sur- 
priza, nu e loc de subtilitati, nu e loc de intor- 
saturi nea§teptate, nu in story, ci in structura 
desfa§urarii jocului, in algoritmul acestuia. 

Asasin prin corespondents 

Pur §i simplu, Assassin's Creed este o suma de 
acumulari strict cantitative - ca §i cum ar trebui sa 
bifezi diverse objective de pe o lista in care totul se 
repeta aidoma o data la un anumit numar de pa§i. 
Dar, macar, pa§ii aceia au ceva interesant? Hm, in 
primul rand este o problema de control. Adica, 
suntem obi§nuiti sa ne jucam prin intermediul 
unei interfete - tastatura, mouse, joystick, vo- 
lan. Deci, este firesc sa avem intre noi §i actiu- 


nea efectiva de pe ecran un element intermediar, inter¬ 
fata. De obicei, ne face placere ca integrarea acestei 
interfete cu sistemul om - joc sa fie cat mai buna §i sa 
ofere o senzatie de naturalete,„ca §i cum ai fi acolo". ^i 
ne place ca actiunii noastre asupra interfetei fizice sa ii 
corespunda o actiune virtuala specifica, predictibila in 
joc - ape§i clic stanga pe mouse, tragi un foe, invarti de 
volan spre stanga, virezi stanga, tragi de joystick, avio- 
nul ia altitudine §.a.m.d. Cu cat legatura dintre actiunea 
ta asupra interfetei hardware §i corespondenta sa din 
joc este mai directa, mai imediata §i mai bine supusa 
propriului control, cu atat impresia de„infaptuire"este 
mai mare, iareventuala reu§ita a unei actiuni este perce- 
puta ca hind rezultatul unui merit personal, ceea ce spo- 
re§te senzatia de recompensa oferita de joc. 

Assassin's Creed, insa, mai introduce o interfata in¬ 
tre tine §i actiunea jocului. Tu nu comanzi direct toate 
actiunile personajului, in detaliu. Mai degraba, comenzi- 
le date de tine sunt preluate de o interfata software care 
ia deciziile asupra urmatoarei mi§cari/actiuni a persona¬ 
jului, ca e vorba de alegerea oponentului pe care il va 
ataca, a pietrei de care se va agata la escaladarea unui 
zid sau a mi§carii prin care va aplica o lovitura mortala. 
Este adevarat, in special pe console, astfel de interfete 
software cu personajul pe care il controlezi sunt des in¬ 
finite, dar Assassin's Creed pacatuie§te prin aceea ca se 
simte mult prea tare ca tu nu faci decat sa ape§i butoa- 
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simplu incat nu are nici un rost sa te chinui cu orice alta 
modalitate de a ucide. De fapt, e atat de simplu incat tot 
jocul devine caduc, superfluu ori whatever: poti ucide ori¬ 
ce, oricand §i in orice cantitate, fara griji, fara precautii. 
Overkill, asta este cuvantul de ordine in Assassin's Creed. 
Nu furi§area, nu discretia, nu actiunea inteligenta. 

Am citit odata un articol care spunea ca Bioshock 
este de laudat tocmai pentru ca iti ofera mai multe cai 
de a aborda indeplinirea unei actiuni, iar daca unii aleg 
sa foloseasca cu predilectie o anumita solutie, un anu- 
mit model de joc repetitiv, asta nu este vina jocului, ci a 
celor care se limiteaza singuri in optiuni. Perfect adeva- 
rat pentru Bioshock, acest rationament nu este valabil 
pentru Assassin's Creed, pentru ca in acesta din urma 
optiunile nu sunt echilibrate - una din ele este mult mai 
eficace decat oricare alta. 

Pe de alta parte, chiar §i a§a, daca jocul te-ar pre- 
dispune in mod placut la pierderea de timp prin folosi- 
rea unor cai alternative de actiune, acestea ar merita ur- 
mate, fie ca e vorba de combo-uri de melee sau de 
strategii de parcurgere a unei misiuni. Dar, dupa ce ex- 
perienta primelor trei misiuni iti arata cat de repetitiv 
este totul in joc, faci orice ca sa se termine mai repede 
munca, repet, munca neinteresanta de a da din mouse 
§i tastatura ca sa parcurgi povestea jocului. 

Oricum, luptele, de§i sunt spectaculoase vizual, 
sunt perfect nesatisfacatoare ca experienta personala. 
Nu doar ca ai un combo mult prea puternic, dar pasivita- 
tea oponentilor este teribil de enervanta. iti aplici lini§tit 


combo-ul de contraatac ucigator, §i o faci cu stil, cu 
scheme, cu faze, cu fite din poignee care iti iau muuuult 
timp, timp in care atacatorii ar putea sa te suprime ca pe 
o gasca cu funda la gat de care atarna un bilet pe care 
scrie„Kill me!". Dar nu, ei stau §i a§teapta cuminti ca tu sa 
iti termini scena de lupta regizata preaminunat §i spec- 
taculos, dupa care te ataca milo§i, cate unul. Abator plicti- 
sitor - nici un pic de inteligenta artificiala, doar secvente 
de filmulet puse cap la cap intr-o suita scriptata excesiv. 


De-a-scunsea-n nutret 
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Apoi, daca jocul are ca erou principal un asasin, nu 
vi se pare ca ar trebui aproape obligatoriu sa aiba anu- 
mite ingrediente speciale? Spre exemplu, tensiunea. Ca 
sa afli o anumita informatie ar trebui sa te straduie§ti, sa 
te apropii incet de locul in care se poarta o anumita con- 
versatie, sa-ti gase§ti un colti§or ferit §i sa incerci sa inte- 


nele unei telecomenzi cu care dai filmul mai departe - 
dar atat, filmul nu e facut de tine, ci de un regizor care 
decide pe loc (§i acela e locul tau!), ce va face actorul 
principal din filmul Assassin's Creed, la fiecare Forward 
apasat de tine pe telecomanda. 

Fara indoiala, acesta este un raspuns la dificultatile 
jocului de consola §i de platforma clasic. De ce sa iti mai 
bati capul cu pozitionarea perfecta la o saritura sau cu 
timpul cat tii apasata o tasta sau cu sincronizarea impe- 
cabila a mi§carilor? Va amintiti, unii dintre voi, de cate 
ori am injurat nadu§iti in jocuri gen Prince of Persia sau 
Tomb Raider, reluand la infinit serii de actiuni pentru a 
reu§i sa trecem mai departe? He-he, problem solved in 
Assassin's Creed... De§i urasc cel mai mult pe lumea asta 
combo-urile §i combinatiile infinite de taste din jocurile 
de gen Mortal Kombat, tot nu pot sa admir felul in care 
producatorii Assassin's Creed te aduc din postura de ju- 
cator in cea opusa, de couch potato - adica de leguma 
ata§ata la capatul dinspre telecomanda al televizorului. 


One vision 

Iar asta cu atat mai mult cu cat am terminat jocul fo- 
losind unul singur dintre combo-urile de mouse puse la 
dispozitie in Assassin's Creed: in momentul in care un 
oponent initiaza un atac, apas %\ tin apasat butonul 
dreapta al mouse-ului, dand apoi die scurt stanga. 
Aceasta comanda declan§eaza parada personajului tau, 
urmata de un contraatac ucigator, ce nu rateaza nicioda- 
ta. A§a mi-am ucisTOTI oponentii din joc! Este atatde 
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legi ceva cu auzul incordat, permanent cu teama de a 
nu fi descoperit. In loc de asta, ca sa tragi cu urechea tre- 
buie doar sa te a§ezi pe o bancuta in apropierea celor 
care converseaza (§i care bancuta este strategic plasata 
INTOTDEAUNA la locul potrivit), sa il vizezi pe unul din- 
tre ace§tia apasand tasta„f", iar apoi tasta„e". Atat. No 
thrills, no frills. Doamne, asta e ca §i cum ai lua pastile de 
joc, nu ai juca pe bune. Inca o data, intre tine §i substan- 
ta jocului se afla ceva intermediar care strica tot farme- 
cul eventual insinuabil treptat in textura actiunii. Dar nu, 
producatorii va cred atat de idioti incat considera ca nu- 
mai o succesiune clara, algoritmica, de comenzi de la 
tastatura, cuplata cu un mediu bine controlat, va putea 
sa va faca sa evoluati optim in acest joc. Dar asta strica 
tocmai feelingul, simtirea, trairea fara de care jocul nu 
este decat un engine grafic §i fizic. 

$i pentru ca vorbeam de tensiune, de experimen- 
tarea acelui„thriN"cum l-au consacrat cinematografia §i 
cel putin cateva jocuri geniale, trebuie sa pun o proble¬ 
ms de vizibilitate. Vreau sa spun, cum este posibil sa ai 
un joc cu un asasin §i sa nu existe niciodata intuneric? 
Oameni buni, cum se poate ca omul nostru sa actioneze 
numai in plina lumina a zilei, in vazul tuturor, cu o lipsa 
de discretie care il recomanda mai degraba ca arma de 
distrugere in masa, decat ca Altair, cel mai iscusit dintre 
asasini? Pai, uite ca se poate, §i §titi de ce? Pentru ca §i 
problema vizibilitatii a fost algoritmizata impetuos de 
catre functional de la Ubisoft: din loc in loc sunt capite 
de fan in care te poti arunca, iar urmaritorii te pierd din 
vedere. De asemenea, pe acoperi§e se afla un fel de co- 
viltire in care daca intri, dispari pentru cei care te cauta. 
$i asta e tot. Din nou, o rezolvare simpla, care fere§te 
producatorul de procese de gandire imaginative, §i pe 
noi de orice feeling, de orice emotie, de orice teama. §i 


Altair Redentor. 


up 


asta cu atat mai mult cu cat la un 
moment dat am renuntat sa ma 
mai ascund - la ce folos, cand 
aveam un combo distrugator cu 

care puteam curata ora§e intregi? /% 

( ] 

Cu Altair 
No noir desir. 


Amintiti-va de jocurile in care trebuia sa va furi§ati 
- seria Thief, seria Splinter Cell... Nu e a§a ca misiunile din 
timpul noptii sunt cele mai credibile, dar §i cele mai pli- 
ne de tensiune? A§teptarea aceea infrigurata, cu mana 
pe arma, intr-un colt pe care l-ai dori cat mai intunecat, 
strecurarea pe langa ziduri, din umbra in umbra, clipa in 
care incremene§ti la auzul celui mai fin zgomot... Va 
amintiti in Thief atractia pentru intuneric, adapostul cel 


Cu gratie 


pe cer, iti bagi de§tele-n c 
abia daca deslu§e§ti ceva in 
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mai sigur, §i groaza resimtita in fata aceluia§i intuneric, 
in care se ascund primejdiile necunoscutului? 

Acesta este jocul minunat al„thriller"-ului - lucrul 
de care ai cel mai mult nevoie este §i cel mai periculos 
pentru tine, suna familiar, nu?, e in joc ca §i in viata. Dar 
nu §i in Assassin's Creed. Intunericul, umbra, nu il invalu- 
ie pe Altair. Una la mana, asta dauneaza grav la game- 
play, facand praf folosirea creativa a vizibilitatii. Doi la 
mana, asta sapa la greu groapa feelingului, emotiilor re- 
simtite in joc. §i asta inclusiv la nivel strict vizual. 

Pentru ca mintea are o capacitate fabulatorie uria- 
§a. Dar mintii nu ii trebuie obiecte luminate ca sa nasca 
vedenii. Mintea are nevoie de intuneric pentru asta. §i 
ce modalitate mai simpla §i mai ieftina de a na§te mon- 
§tri in creierul jucatorului este alta decat a-l lasa pe intu¬ 
neric? Sa va dau cel mai la indemana exemplu. Am jucat 
la greu S.T.A.L.K.E.R. Shadow of Chernobyl, in varianta 
oficiala, cea nemodata. $i mi-a placut foarte, foarte mult, 
in pofida tuturor rezervelor, nu putine, pe care le-am 
exprimatin articolul meu despre acel titlu. Ceva, 
atmosfera, trairile, aspectul de pictura al anumitor 
priveli§ti, adrenalina unora dintre confruntari, muzica, 
sunetele, cutscene-urile, dar, pana la urma, emotiile, da, 
emotiile au fost cele care m-au lipit de S.T.A.L.K.E.R. 

Ei bine, recent mi-am instalat peste S.T.A.L.K.E.R.-ul 
oficial un mod, poate ati auzit de el, vi-l recomand arza- 
tor - Oblivion Lost - ajuns la versiunea a doua. in aces 
mod noaptea este noapte, pe bune, daca nu apare Lu 


fata ta. Rezultatul?Teroare. 

Sunt momente in care resimt 
teroare. Sunt momentele in 
care aud in preajma mea o 
bestie mormaind, respirand 
greu, ranind, amu§inand, aler- 
gand. $i mi-e teama sa imi 
aprind lanterna de la costumul 
de protectie, ca sa nu ma vada. 

$i mi-e teama pentru ca nu 
vad nimic.Transpirabundent, 
sperand ca nu se va apropia de 
mine, ca nu se vor apropia de 
mine, ca ma vor lasa in pace, in intuneric, sa-mi imagi- 
nez tot ce este mai rau §i sa sper la un pic de bine... 

Iar cand rasare, in sfar§it, Luna, pe langa oftatul de 
u§urare, imi mai scapa §i fluieratul admirativ. Putine pri- 
veli§ti din lumea jocurilor sunt mai frumoase decat Zona 
in bataia Lunii, iar uneori stau privind jocul umbrelor 
prin raze §i ma minunez, mai ceva ca in Cyrodiil, uitand 
cu totul de mine §i de misiunea mea. Da, ca un joc sa fie 
joc mai trebuie sa fie §i altceva joc, v-am spus: umbrele 
prin raze. Lucrarea minunata a intunericului in tine. 

Ceea ce Assassin's Creed decat ca nu am avut no- 
roc sa imi dea. in schimb, i-a oferit lui Altair o haina per¬ 
fect spalata, alba de-ti sar ochii din cap de teama ca te 
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din toate colturile lumii cunoscute s-ar fi putut Tmbina in 
joc, direct sau in prelucrari inspirate. Assassin's Creed ar 
fi capatat o dimensiune suplimentara care ar fi contribu- 
it mult la ceea ce-i lipse§te aproape cu desavar§ire: emo- 
tia, trairile intense pe care le-ar fi prilejuit cu prisosinta 
timpul §i locul desfa§urarii actiunii. $i pe care gestul ace- 
la din trailer-ul jocului, inchiderea ochilor victimei, le 
lasa sa se intrevada ca o seducatoare promisiune 
intunecata. 

Nu il invidiez pe marele Jesper Kyd, pentru ca a 
trebuit sa faca o muzica neutra pana la a fi inerta. Tntr-un 
fel, s-a achitat bine de datorie - muzica nu este un 
participant la joc, da prea putina culoare §i emotie, este 
aproape in afara timpului §i spatiului istoric. Pana la 
urma, cam a§a pareintregul joc, cu exceptia arhitecturii 
- se pare ca imobiliarele nu sunt o insulta la adresa nici 
unui golan. 

De fapt, producatorii §i-au luat chiar precautia de a 
ne avertiza de la bun inceputul jocului ca nu vor sa de- 
ranjeze nici o factiune, afi§and o inscriptie care, aparent, 
ar trebui sa fie de bine:„Aceasta lucrare de fictiune este 
creata de o echipa multicultural, de variate credinte re- 
ligioase". La o prima lectura, iti vine sa spui ca e mi§to, ca 
vei beneficia de un aport consistent al fiecarei culturi. 
Din pacate, multiculturalitatea e folosita doar ca disclai¬ 
mer, nu ca argument creativ generator de atmosfera, §i 
§titi ce rezulta din asta? Castrarea culturala a jocului. 
Jocul este impotent cultural, pe un subiect, un timp §i 
un spatiu care mustesc de culturi. Deplang prostia vre- 
murilor noastre. 


Odrasla cifrului 

$i totu§i, daca ceva a tras de mine mai departe in 
joc, dupa plictiseala celui de-al patrulea asasinat, apoi 
acel lucru a fost povestea. Alcatuita dintr-un melanj, na- 
ucitor spre final, de elemente mitico-filozofico-religioa- 
se deja uzate comercial, povestea din Assassin's Creed 
este copilul dopat cu steroizi al codului lui Da Vinci. 
Singura diferenta semnificativa dintre ghe§efturile bele- 
tristice precum produsul lui Dan Brown §i cel al Ubisoft 
este aceea ca Assassin's Creed nu deranjeaza chiar pe 
nimeni - organizatia malefka din joc nu mai exista, cel 
putin ca entitate capabila sa dea foe la ambasade sau sa 
intenteze procese: Cavalerii Templieri cei adevarati s-au 
urcat cate doi pe-un cal §i s-au pierdutin ceata istoriei. 

Story-ul din Assassin's Creed reu§e§te, pe aceasta 
cale ca §i prin intreaga lui substanta, sa fie de o imparti- 
alitate penetranta. Pentru ca iti intra in creier ca batuta 
cu barosul neutralitatea asta care paraziteaza jocul pre¬ 
cum o capu§a mare cat o cea mai lume proasta dintre 
toate cele posibile. Cel putin, ramanem cu framantarile 
lui Altair, un punct bun de pornire pentru o emotie, cel 
putin, dar nesprijinit de nici un element din joc, fie aces- 
ta de gameplay sau de atmosfera. 

Altfel, exista in poveste suficiente elemente care sa 
te intrige §i astfel sa te atraga. Asta cu atat mai mult cu 
cat finalul lasa loc suficient de intors §i reincarcat, de raz- 
bunare §i de cei 7 magnifici asasini cu fiica lor cu tot. 
Trebuie, insa, apreciat §i faptul esential ca planul ontolo- 
gic al story-ului se intersecteaza cu cel etic, punand pro- 
blema exercitarii liberului arbitru intr-o lume in care to- 
I este o iluzie §i orice este permis. Duh! macar atat. 


mand la rugaciune? No islamic sound stuff, §i cu asta 
nici golirea strazilor pe timpul rugaciunilor care erau 
respectate fara clintire la vremea aceea. Vreau sa spun, 
poate ca asta ar fi putut deveni o modalitate pentru a-l 
ajuta pe Altair sa fie discret: a§teapta chemarea muezi- 
nilor §i §tie ca poate opera in voie. Sau §tie ca in timpul 
chemarii nu poate urea in minarete. Sau ca spatiile din 
preajma moscheilor sunt aglomerate pe parcursul 
rugaciunii. 

Acela§i lucru este valabil §i pentru cre§tini. Credeti-ma, 
rugaciunile publice, procesiunile, marile ceremonii 
religioase, toate insotite de cantari, erau ceva obi§nuit §i 
des intalnit in spatiul in care Assassin's Creed se desfa- 
§oara. Cu toate acestea, singurele lucruri care se aud 
sunt ni§te adieri diluate de cantari creatine §i islamice, 
vagi, discrete cu disperare, ce se infiripa prin preajma 
unora dintre laca§urile de cult. Nici dinspre sinagoga nu 
razbate nimic cu substanta. 

Atata va cer: cautati CD-ul„Abballati, abballati!"al 
ansamblului vocal instrumental Al Qantarah. Veti gasi 
astfel muzica medievala a Siciliei, insula stapanita sute 
de ani de arabi. Ascultati cel putin prima piesa,„Surat 
Mariam", dar mai bine intreg albumul. 0 sa va treaca toti 
fiorii, atat de impresionanta §i expresiva este sonoritatea 
sintezei dintre cultura araba §i cea Occidentala. Tot atat 
de impresionanta §i expresiva era atmosfera la fel de 
amestecata in influence a Tarii Sfinte medievale - cantari 


vezi in orice multime ca un cal breaz care se ridica pe 
doua picioare §i necheaza patrunzator:„Uita-te, mama, 
la mine, sunt un asasin in uniforma de parada!". Tare 
mult mi-am dorit ca jocul sa-mi respecte macar pe alo- 
curi inteligenta §i sa-mi ofere un travesti, doua, chiar §i 
pe post de cer§etor purecos sau de cadana fundamenta- 
lista, nu doar de bidiganie alba. La ce detergent face 
Altair reclama inglugata? 


Prostul nu $tie de joaca 

Delicat subiect §i-au mai ales Ubisoft pentru 
Assassin's Creed! Pentru ca este vorba despre un joc de 
actiune desfa§urat in perioada Cruciadelor, in Tara 
Sfanta, acolo unde se intalnesc trei mari religii, fiecare 
folosita de-a lungul istoriei mai combativ decat celelal- 
te.insa, producatorul nu a vrut sa deranjeze pe nimeni, 
§i uite a§a, noi §i Ubisoft, oamenii de bun simt, suferim 
urmarile actelor de golanie ale unora ce-§i spurca acele 
trei mari religii, nu i-ar mai rabda Domnul, Allah §i 
Yahveh! De ce suferim noi? Pentru ca Ubisoft pare obli¬ 
gate sa-§i ia la modul cel mai vizibil toate precautiile ca 
jocul sa nu aiba caracteristici etnice sau religioase care 
sa se reliefeze cat de cat pregnant - ca sa nu supere, 
cumva, pe„ceilalti". 

Tn primul rand, treaba asta se simte la nivel auditiv. 
Vreau sa spun, vi se pare admisibil sa umbli printr-un 
ora§ plin de moschei §i sa nu auzi deloc muezinii che- 
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lui totul §i de a-i vamui experienta de gameplay cu o re¬ 
gie intermediary mai„artistica"decat bietul utilizator, 
lupta disperata a producatorilor pentru dreptul fiecarei 
„parti" implicate in Orientul Mijlociu de a fi aproape per¬ 
fect inexpresiva, absenta emotiei, toate acestea ma aduc 
la osingura concluzie. 

Assassin's Creed nu este un joc! Assassin's 
Creed este un demo tehnologic de care s-a lipit o 
poveste. Este precum o prezentare la un targ de jo- 
curi, in fata unei multimi de vizitatori curio§i, un 
preview in care sunt inghesuite cu mana elementele 
atragatoare din care mai tarziu se va face un joc. Se 
afla in acel demo aproape toate componentele, dar 
nu jocul inchegat, curgator, acaparator, complet, 
formidabil, care se poate face din tehnologia conti- 
nuta de Assassin's Creed. Eu inca mai a§tept acea 
experienta minunata promisa subtil detrailer-ul ce 
introduce Assassin's Creed. Poate ca urmarea aces- 
tui titlu ne-o va oferi. 

A§a sa ne ajute Dumnezeu, Allah §i Yahveh! 

■ Marius Ghinea 

alternativa 


PRINCE OF PERSIA 


Daca a§ spune ca seriile Thief, Splinter Cell §i Prince of Persia sunt alter¬ 
nativa la Assassin's Creed, ati putea ramane cu impresia ca exista compa- 
ratie intre acesta §i cele trei serii glorioase. De existat, exista doar cateva 
asemanari la nivelul mecanicii jocului. Restul e tacere... in care se aude 
recomandarea mea calduroasa de a aborda in primul rand alternativa, §i 
abia apoi Assassin's Creed. 

*BUNE: RELE: 

► Grafica ► Considerati ca aid se afla o sin- 

► Captura de mi§care §i teza succinta a intregului 

pathfinding-ul articol 

► Respectul pentru arhitectura 


CONCLUZIE: Recomandat celor care 

B joaca demo-uri. 

Nerecomandat celor care 
nu pot calatori in timp 
pana la momentul lansa- 
rii unui foarte probabil 
sequel, prezumabil mai 
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vorba de oameni sau de prizele de care se agata atunci 
cand escaladeaza un perete (incercati sa ignorati mani¬ 
festable de alpinist suprauman pe care eroul nostru le 
are in special cand executa un salt in sus, in plina sur- 
plomba - eat this, Newton!). Per total, cu trup, mi§cari, 
toale §i plesnitura din palma, Altair poate sa fie unul din 
starurile feti§ masculine ale industriei jocurilor, atat de 
putine; oare care altele or fi? 

Domnilor sa ne rugam! 

OK, la grafica sunt de acord cu voi - e foarte faina, 
iar modelarea celor trei ora§e §i a fortaretei asasinilor este 
convingatoare. Ba chiar admirabila - oamenii care au fa- 
cut a§a ceva au tot respectul meu. La fel §i cei care au cre- 
at personajele, mi§carile lor, imbracam intea, armele, me- 
diul, caii §i calaritul. In rest, senzatia cu care am ramas a 
fost aceea ca Assassin's Creed este ca o groapa cu nisip, 
dar in care copiii nu au voie sa construiasca nimic dupa 
capul lor, totul trebuie facut dupa instructiuni precise, fo- 
losind forme de plastic grosolane pe contururi trasate an¬ 
terior, ce lasa prea putin loc imaginatiei, iar cand cei mici 
ar vrea sa faca ceva mai personal, mai indraznet, eventual 
cu mana lor, li se da cu lopatica peste degete. 

Senzatia de repetitivitate, constructs jocului din 
module prea vizibile, efortul de a lua din mana jucatoru- 


Acest Lara Croft 

Dupa ce am instalat Assassin's Creed §i m-am 
plimbat nitel cu Altair prin lerusalim, mi-am chemat ju- 
matatea:„Hai, femeie, sa te fac un hagialic!". Vine juma- 
tatea, se uita 2 minute §i face ochii mari. $i tot mai mari. 
Zic eu:„Tare grafica, nu-i a§a?". Ea:„Moaaaamaaa ce sexy 
e ala!!!!". Eu belesc ochii, la randul meu, ca un anonim 
heterosexual practicant ce sunt:„Cine, eroul, Altair?". 
„Altair il cheama? I se potrive§te, e mi§to de tot!...". Am 
ramas paf. Femeile, o sursa inepuizabila de surprize §i in- 
vataturi lume§ti... praise them! 

Dupa trecerea primului §oc, am continuat discutia. 
Mi s-au deschis noi perspective asupra personajului prin¬ 
cipal, absolut nebanuite pentru mine. Am reu§it sa percep 
faptul ca Altair arata, dar mai ales se mi§ca teribil de ero¬ 
tic. Jumatatea mea, pe caile empatiei §i telepatiei nascute 
in mai bine de 14 ani de convietuire, a reu§it sa-mi trans- 
mita simtamantul erotic ciudat declan§at de gesturile 
barbate§ti, dar rotunde, ferme dar, straniu, parca grijulii, 
ale lui Altair. Fara indoiala, exista o erotica a mi§carilor 
eroului asasin din Assassin's Creed, iar aceasta este ampli- 
ficata de Tmbracamintea sa, foarte bine realizata sub as- 
pectul comportamentului fizic, dar §i ca design. 

Peste asta puneti §i sunetul plin, amplu multumi- 
tor, produs cand Altair atinge ceva cu palma - fie ca e 
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Curatenie de primavara 

C uratarea cladirilor de gunoiul terorist, scotocind 
ora§ul desfraului din de§ertul Nevada, dar §i o 
poveste acaparanta sunt doar cateva dintre ele- 
mentele care au facut deliciul francizei odata cu aparitia 
primului titlu din seria Vegas. Prin urmare, ce s-ar intam- 
pla daca aceste elemente ar fi folosite pentru a doua 
oara, intr-un nou joc? N-ar fi putin cam... repetitiv? Dar 
mai bine sa lasam deoparte speculatiile §i sa aflam cat 
se poate de repede cu ce se lauda Ubisoftin cel de-al 
doilea titlu din seria Rainbow Six: Vegas. Concluziile, 
dupa. 

Rascolind printre amintiri 

Din pacate, nu putem sa luam la bani marunti 
povestea pentru simplul motiv ca seamana izbitor de 




I ■ 

mult cu cea din primul Vegas. Din nou, suntem nevo- 
iti sa spargem u§i, trimitandu-ne camarazii in dreptul 
altor intrari, iar apoi sa atacam la unison, surprinzand 
inamicul pe flancuri, rezultatul manevrei fiind cu atat 
mai satisfacator daca sincronizarea este perfecta. $i 
totu§i, parca lipse§te ceva... Unde sunt cazinourile? Se 
prea poate ca acestea sa nu fi fost altceva decat o 
faza in evolutia seriei, insa, avand in vedere ca actiu- 
nea se petrece in patria dezmatului, ar fi fost mult 
mai interesant sa vizitam macar doua, nu doar unul 
dintre obiectele desfraului din Las Vegas. Nu ma in¬ 
dorse ca mai sunt §i alte atractii prin ora§ul pacato§i- 
lor, dar am sentimentul ca noile decoruri pur §i sim- 
plu nu-§i au locul in peisaj. Unde sunt desfraul, 
reclamele luminoase care te imbie sa-ti arunci ultimii 


bani la ruleta §i fetitele care-ti dau tarcoale la mesele 
de Blackjack (Daniels)? 

Singurul element nou, cu adevarat interesant, este 
sistemul A.C.E.S. (Advanced Combat Enhancement and 
Specialization), care da na§tere unor... hai sa le spunem 
provocari, similare celor din Call of Duty 4. in esenta, 
acestea ii permit personajului din perspectiva caruia iti 
faci de cap prin Vegas 2 sa creasca in rang pe parcursul 
catorva scenarii de lupta, unde conteaza modul in care 
iti ucizi adversarii. Singura problema este ca acumulezi 
suficient de multe puncte de experienta pentru a atinge 
un grad maxim de„specializare"intr-un timp relativ 
scurt. De asemenea, ar fi fost interesanta introducerea 
unui mod Prestige, similar celui din Call of Duty 4, dar 
asta este deja alta poveste. Chestiunea e ca multiplayer-ul 
atarna greu in balanta, Rainbow Six: Vegas 2 
prezentandu-se la acest capitol cu 12 harti care au la 
baza ambele jocuri, dar, din nou, noutatile nu sunt atat 
de multe incat sa faci o diferentiere clara intre cele doua 
titluri. Vegas 2 se joaca exact la fel, cu exceptia optiunii 
de a sprinta §i a sistemului A.C.E.S., ambele disponibile §i 
in multiplayer. Cel mai grav este ca se simte lipsa 
atacurilor melee, care ar fi fost extrem de utile daca ne 
gandim ca intalnirile„face to face"sunt destul de dese, 
insa acum putem parcurge campania in mod co-op cu 
optiunea de a juca in compania unui al doilea jucator §i a 
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doi camarazi insufletiti de Al, controlati de cel care face 
serverul. Ceea ce ma doare in continuare este ca nu poti 
intra pe un server daca partida a inceput deja, fiind, nu 
de putine ori, nevoit sa mai incerc de cateva ori inainte 
de a-mi face loc in cadrul unei sesiuni in curs de organi- 
zare. La finele partidei, e§ti trimis din nou in sala de a§- 
teptare, de unde trebuie s-o iei de la capat. Rezulta ca 
multiplayer-ul din Vegas 2 nu se compara cu cel din 
Unreal Tournament III sau Call of Duty 4, unde n-ai nicio 
problema in a te infiltra intr-o partida care a inceput 
deja, iar apoi sa ramai cu aceia§i jucatori pentru o noua 
§edinta de pac-pac. 

This is Vegas 

Ceea ce §tie sa faca cu adevarat bine Vegas 2 este 
sa arate bine, chiar daca din punct de vedere al prezen- 
tarii seamana foarte mult cu primul joc din serie. Nici 
macar efectele de sunet nu difera, un alt aspect care te 
face sa te intrebi daca nu cumva lui Vegas 2 i-ar fi stat 
mai bine ca expansion, nicidecum ca joc de sine stata- 
tor, de cumparat la un pret putin cam usturator. 

Checkpoint-urile sunt mai dese, iar daca e§ti pe 
cale de a intra intr-o incapere, e bine sa stai §i sa asculti 
conversatiile terori§tilor inainte de a-i face terci, pentru 
ca nu §tii niciodata cand te poti trezi razand in hohote 
ca un netot; vorbesc vrute §i nevrute despre pataniile lor 
din trecut, dar mai ales ii barfesc pe camarazii lor de 
arme intr-un mod cat se poate de amuzant §i de spon- 


tan, iar asta nu poate decat sa te ajute sa ramai §i mai 
mult in mrejele jocului. Asta pana la urmatoarea ambus- 
cada, unde iti vei dori sa te fi nascut cu cate doua pe- 
rechi de maini §i picioare plus o pereche de ochi in cea- 
fa. Din fericire, camarazii reu§esc de cele mai multe ori 
sa-ti acopere cu succes spatele, insa, din nou, nu poti fi 
vindecat daca e§ti doborat de gloantele adversarului. Tu 
pe ei, sau ei intre ei, da. Totu§i, bine ca mai §i radem. 

Revenind la multiplayer, modul Terrorist Hunt (ex- 
celent in co-op) se intoarce triumfal, dar se joaca putin 
diferit. in loc sa alergi de colo-colo in cautarea terori§ti- 
lor, de aceasta data inamicul are tendinta sa porneasca 
in cautarea ta imediat ce ai tras cateva focuri de arma 
fara a folosi amortizorul.Tn plus, personalizarea perso- 
najului este din nou o optiune, cu mentiunea ca oferta 
de accesorii este mai mare, cu mult mai multe armuri §i 
culori de camuflaj, menite a te ajuta sa-ti construie§ti 
personajul ideal. 

Pana la urmatorul... 

Este surprinzator faptul ca Vegas 2 a copiat origi- 
nalul, adaugand numai cateva elemente noi, precum 
A.C.E.S. §i imbunatatiri la capitolul co-op, acum mai ac- 
cesibil. Mediul inconjurator nu este prea impresionant, 
avand in vedere ca schimburile de focuri prin cazinouri 
nu mai sunt la ordinea zilei §i, in plus, multiplayer-ul a 
ramas in esenta acela§i, lipsind atacurile melee care ar 
mai fi diversificat gameplay-ul. Insa chiar §i a§a, 



multiplayer-ul ramane unul dintre punctele forte ale 
seriei. Se joaca excelent, iar modurile de joc sunt 
suficient de variate pentru a ne tine ocupati mult timp 
de acum inainte. Pentru ca e bun, domnule. E bun. 

■ KiMO 
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Juarez este asemenea unui teren minat, unde riscul sa te treze§ti cu o di- 
tamai cladirea pravalindu-se peste tine sau sa nimerejti intr-o ambusca- 
da, inconjurat de tancurile inamicului, este omniprezent. Unele confrun- 
tari sunt atat de confuze, rebelii par a navali de pretutindeni, iar 
elicopterele deasaltiti urmarescscafarlia cu asemenea insistenta, incat 
nici nu §tii incotro s-o apuci. Mitralierele latra, grenadele zboara, lansa- 
toarele lanseaza, mexicanii urla, Mitchell zbiara, un transportor blindat 
explodeaza aruncand nori de praf §i pietroaie in toate directiile, iar juca- 
torul simte unda de 50 cin toti porii. Mai cinematic pe Xbox 360 §i mai re¬ 
alist pe PC, Ghost Recon: Advanced Warfighter 2 este 0 experienta milita¬ 
ry excelenta, de durata, cu un multiplayer extrem de abordabil. 
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BUNE: 

► grad de personalizare mai mare 

► gameplay realist 

► Advanced Combat Enhancement 
and Specialization 


RELE: 

► nu te resusciteaza nimeni daca 
incasezi mai mult decat poti 
duce 

► cazinouri mai deloc 

► decoruri repetitive 


CONCLUZIE: Campania din Rainbow Six: 

Vegas 2 ca$tiga mai mult la 
capitolul impresie artistica 
$i mai putin prin continut. 
Seriaaabandonatdemult 
gameplay-ul tactic com¬ 
plex §ietapele care iti per- 
miteau sa planifici cu preci- 
zie misiunile, precum §i 
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controlul mai multor echi- 
pe, insa cea mai mare pro¬ 
blema a lui Vegas 2 este ca 
seamana izbitordemultcu 
originalul din foarte multe 
punctele de vedere. Din fe¬ 
ricire, multi- 
player-ul sal- 
veaza situatia. 
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Simon The Sorcerer 



„Ye Olde Spellbooke" 



The S oncenen A: 
Chaos Happens 


M ulta matreata a nins din '93, omenirea s-a 
Tndopat cu miliarde de tone de fast-food §i 
divertisment de proasta calitate, in obiceiu- 
rile cotidiene s-au insinuat pe rand cuptoarele cu micro- 
unde, telefoanele mobile, GPS-urile §i multe altele, ma- 
joritatea mancarii e mai daunatoare decat mult prea 
abolitele tigari - de parca papu§arul din umbra incearca 
sa impiedice suprapopularea in lipsa unui razboi stra§- 
nic - cu toate acestea n-am uitat inca sa ma joc §i nici de 
primul adventure care m-a facut sa cad de pe scaun de 
ras. Adunatura de pixeli numita Simon the Sorcerer (care 
a implinit in ianuarie 15 ani) a insemnat pentru mine §i 
pentru multi altii o evadare bine-venita in raiul sarcas- 
mului, al parodiei §i al umorului rautacios (chiar negru 
pe alocuri). Mai exact: cainele unui puber co§uros pe 
nume Simon gase§te in podul casei o lada ce contine o 
carte de vraji. Naparstocul ignorant o trante§te pe jos, 
moment in care *tadaaa* se deschide o poarta catre alta 
lume, ocazie perfecta pentru javra sa activeze skill-ul 
Pacoste+2, sarind direct in vortex. Ce sa-i faci, nu poti 
lasa potaia de capul ei ca te hacuie§te politia animalelor, 
deci Simon trece §i el pragul magic intru salvarea lui 
Chippy. Dupa o calatorie nu tocmai lini§tita, bietul ado¬ 
lescent se treze§te desert pentru o ceata de goblini, sca- 
pand la mustata §i descopera ca n-a ajuns acolo intam- 
plator, ci pentru a-l salva pe vrajitorul Calypso din 
ghearele antagonistului Sordid. Restul e distractie: jocul 
a facut mi§to de The Lord of the Rings, Chronicles of 
Narnia, Jack §i vrejul de fasole §i de muuulte altele, 
avand (din pacate pentru unii §i din fericire pentru altii) 
unele dintre cele mai cretine rezolvari de situatii pe care 
le-am intalnit in vreun joc, la egal cu inevitabilul Simon 
the Sorcerer 2, care §terge pe jos din nou cu Narnia, 
Goldilocks, Treasure Island §i universul Tolkien, aducand 
§i un tribut seriei Monkey Island prin sporadicele trimi- 
teri. Daca vreti sa radeti pe saturate §i sa va puneti la in- 
cercare bine de tot rotitele, dar mai ales imaginatia, fa¬ 
ced rost de ele §i jucati-le, ca merita! Ce a urmat nu mi-a 
prea placut, un Simon the Sorcerer 3(D) cu o grafica 
abominabila §i un sistem de control cel putin greoi, insa 
care (conform celor care au avut nervi sa-l joace) a ra- 
mas fidel universului §i umorului din primele doua parti 
§i este poate chiar mai bun. Eu unui l-am dat uitarii de 
atunci §i n-am fost prea entuziasmat sa aud de partea a 


patra, tot 3D, cu atat mai mult cu cat, conform prostului 
obicei nemtesc, jocul se lafaie de ceva timp pe„har- 
ddisken", varianta international^ fiind decalata cu un an. 

Mare mi-a fost mirarea... 

Trebuie sa recunosc ca am pornit la click-uit cu o 
preconceptie negativa despre calitatea lui Chaos 
Happens, inca traumatizat in urma partii a treia. Jocul 
incepe sec, prezentandu-l pe Simon dupa cativa ani de 
viata normala care nu i-au priit, nefiind in stare sa se 
confrunte nici macar cu fratele sau. Dupa o cearta pe te- 
lecomanda, pe care podoaba de frate i-o azvarle-n cap 
bietului Simon, protagonistul trece in lumea viselor, in 
care Alix (nu Vance, ci fiica vrajitorului Calypso din parti- 

Bunicuto, de ce ai fi- 
catul atat de mare? 




v 


le anterioare) i se arata, cerandu-i ajutorul pentru salva¬ 
rea lumii magice. Cum setreze§te, Rincewind wannabe- 
ul activeaza fara intarziere dulapul fermecat §i se 
teleporteaza pe bine-cunoscutul taram al magiei. Pana 
aid, nimic deosebit. Intriga porne§te de aici, cand Simon 
i§i da seama ca toate personajele se poarta ca §i cand el 
nici n-ar fi lipsit vreodata, fiind abordat de omuleti pe 
care nici macar nu i-a cunoscut. Cel mai suparator este 
ca Alixii da papucii, dupa o relatie plictisitoare de care el 
nici nu §tia. Hotarat sa puna mana pe doppleganger-ul 
becisnic, Simon purcede intru elucidarea misterului pu- 
turos ce inconjoara taramul magic. 

Nu trebuie sa §titi neaparat firul epic din partile an¬ 
terioare pentru a va bucura de partea a patra, dar cunos- 
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catorii se vor bucura de trei ori mai tare sa reintalneasca 
o serie de cuno§tinte mai vechi §i sa auda nenumarate 
aluzii la evenimente cunoscute doar simonologilor. 
A§adar, neinitiatii vor da peste o poveste bunicica, dar 
cam scurta, dupa gustul meu, in timp ce veteranii seriei 
se vor bucura de Story+3, intelegand mai multe poante. 

Crescendo Sorcerico vs. 
inginerie nemteasca 
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Bietul troll nu are habar ce-l afteapta! 


Prima lectie, 
trecerea prin 
zidurile ce- 
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V-am spus deja ca prima impresie despre joc nu a 
fost extraordinary insa va informez ca lucrurile se 
schimba in bine pe masura ce inaintati in joc. Mai mult 
umor, puzzle-uri mai complicate §i mai nebune, replici 
mai inspirate §i decoruri mai interesante, aluzii la Star 
Wars, Counterstrike §i multe altele. Din pacate, evolutia 
se petrece de la acceptabil catre bine §i uneori foarte 
bine, dar nici vorba de excelent sau de genial; poate cel 
mult in scenariu, caci practica se prezinta altfel. 
incepand cu grafica §i cu sunetul §i terminand cu puzz- 
le-urile §i povestea, nu am fost deloc... deranjat. Adica 
tehnic vorbind, jocul nu are cusur. Grafica este simpatica 
§i odihnitoare, muzica, de§i are 0 tenta medieval-exoti- 
ca-chill, nu impresioneaza cu nimic, insa nici nu deran- 
jeaza §i nu devine in niciun caz monotona. A§a cum era 
de a§teptat de la un joc nemtesc, vocile sunt destul de 
slabute §i nepotrivite, mai ales daca ne apucam sa fa- 
cem comparatii cu titluri ca Grim Fandango sau Monkey 
Island, dar chiar §i cu jocurile anterioare din serie. La ni- 
vel grafic, am impresia ca art designul nu a fost prea 
bine coordonat, fiindca de§i unele dintre personaje sunt 
interesante (dar nu pe cat ar putea) §i relativ bine reali- 
zate, per total, artistic vorbind, senzorii mei au detectat 
neconcordante maricele §i un loc mare de mai bine. 

Too little weed for the team, care este. 




Rapuzzle 

De§i nu vreau sa destainui prea multe din game- 
play, va dau 0 lingurita publicitara: regizati 0 varianta 
foarte neortodoxa a Scufitei Ro§ii, ajutati 0 fantoma sa 
primeasca un contract de bantuire a castelului local, te- 
rorizati un biet troll industrial de pod pazitor §i aflat la 
inceput de cariera, scoateti la iveala adevarul despre un 
furt de arta, faceti supa alfabet dintr-o zburatoare nevi- 
novata §i nu numai, deveniti conducatorului unei secte 
care venereaza Moartea §i faceti 0 vizita in Infern, unde 
veti avea ocazia sa-l eliberati de povara pe bietul Sisif §i 
sa rezolvati celebrul caz tragic al cuplului Orfeu-Euridice. 
Aflati ca veti participa la ointrecere„Prepeleac-style"cu 
doi demoni, cunoscuti deja din partile anterioare. 
Dificultatea puzzle-urilor variaza intre u§or §i mediu- 
greu, nefiind insa niciodata exagerat de complicate, in 
plus, jocul ofera un sistem de indicii activabil din jurnal 
(fiecare quest are trei niveluri de indicii), care va va ajuta 
foarte mult sa va dati seama ce aveti de facut, fara a v-o 
spune clar insa. Oricum, daca sunteti atenti, veti consta- 
ta ca cele mai multe indicii se gasescin dialoguri §i mai 
ales in monologurile personajului principal. De§i jocul e 
modern §i arata foarte ingrijit pe un LCD (cu toate ca re- 
zolutia e 1.024 x 768), a trebuit sa vanez de vreo doua 
ori obiecte cu pointer-ul, pentru simplul fapt ca se con- 
fundap cu alte obiecte utilizabile. Nimic foarte suparator 
-fnsy'La final, am ramas destul de satisfacut §i am ras bi- 
- ni§or (mai ales datorita nebuniilor care se intampla in ul¬ 


tima parte a jocului), insa raman convins ca se putea 
mult mai bine pe plan artistic §i umoristic. Cu serii ca 
Sam&Max plutind prin peisaj mai frumos ca niciodata, 
este greu sa te mai impresioneze poantele nemtilor de 
la Silver Style, care nu sunt rele, dar nici geniale, a§a cum 
ne-am a§tepta cu totii de la astfel de titluri adventure. 

Va recomand jocul, cu nota ca este excelent pentru ince- 
patori §i merita cu siguranta jucat de catre veteranii seri¬ 
ei, chiar daca dezamage§te putin. 

in cel mai rau caz, Chaos Happens ramane 0 fun- 
datie solida pentru a cincea parte, mai frumoasa, mai 
amuzanta §i mai nebuna ca niciodata! 



Daca nu ati citit nimic de Terry Pratchett, puneti mana pe 0 carte §i ve- 
deti care-i treaba cu Rincewind aka Vanturache, un protagonist oarecum 
asemanator cu Simon. Daca va e lene, jucati Discworld Noir! Pe scurt: ho- 
hote ras, intriga nemaipomenita §i puzzle-uri care va vor suci mintile. 
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► fara problemetehnice 

► excelent pentru incepatori 


► u§or inconsistent §i cam scurt 

► nu exceleaza cu nimic 

► voice acting mediocru 

► modelul 3D al lui Simon e urat 


CONCLUZIE: Acceptati sa fiti aruncati sonaje amuzante $i 

intr-o aventura alaturi de situatii bizare, adaugati 0 
opusul vostru absolutin lingura de sadism, prajiti-va 

cautarea adevarului des- creierii cateva ore bune $i 
pre originea acestuia, veti fi experimental 

condimentaticumultsar- Chaos 

casm§icuumoru§orde- Happens. 

plasat, asezonati cu per- 
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Tnapoi pe teren 

A n de an, EA ne arunca sub nas cate un os de ros 
sub forma unui simulator de fotbal. Daca suntem 
„noroco§i"§i in anul respectiv se tine un campionat im¬ 
portant, EA scoate doua simulatoare ce incearca sa aco- 
pere §i eternul FIFA §i campionatul respectiv (in cazul de 
fata, Campionatul European). Deja extraordinar de cu- 
noscuta, seria FIFA a ajuns sa se vanda din inertie. 0 
inertie fantastic de puternica, deoarece, oricat de prost 
ar fi jocul, el se vinde ca painea calda. De ceva vreme am 
fost scutit sa mai scriu review-uri pentru jocurile din 
aceasta serie, magareata cazand in curtea lui Rzarectha. 
Dar acum nu mai este cazul §i trebuie sa pun din nou 
mana pe par, incercand sa schimb lumea de unul singur. 
Nu §tiu daca mai tineti minte articolele mele de mai de¬ 
mult, a§a ca voi face acum un rezumat al problemelor 
de care ma loveam constant §i care nu se rezolvau deloc. 
Prima ar putea fi omniprezenta sprite-urilor de pe mar- 
ginea terenurilor, care nu numai ca aratau oribil, dar 
simpla lor existenta scadea din impresia de joc realizat 
cu dragoste. Apoi, meniurile foarte incarcate, prin care 
te descurci cu greu §i in care trebuie sa confirmi de 
miliarde de ori pana iti poti salva profilul tau, setarile 
tale sau orice alta modificare cat de mica fata de setarile 
predefinite. A fost §i problema cu jucatorii de PC vs. 
jucatorii de console, care pe an ce trece deveneau din ce 
in ce mai marginalizati in materie de control asupra 
jocului §i a jucatorilor. Anul acesta, diferenta dintre PC §i 
console a devenit una de la cer la pamant cand FIFA 
2008 pentru PS3 a fost un joc complet diferit fata de cel 
pe PC: un engine complet nou, o grafica bestiala §i un 
control de zile mari, pe cand cel de PC a pastrat acela§i 
engine prafuit cu care EA ne-a ametit anul trecut in FIFA 
2007. Tare imi e mie ca acest engine pentru PC este de 
fapt unul §i acela§i de prin 2003, caruia i se mai schimba 
cate un pic pe ici-colo pentru a da bine pe statele de 
plata. Am purtat o discutie cu un amic care este varat 
pana in gat in afacerea EA (dar caruia nu ii voi divulga 
numele, ci doar ii voi da numele de cod Veverita) §i ceea 
ce mi-a spus el a mai aruncat un pic de lumina peste 


afacerea FIFA. Se pare ca jocul se va vinde an de an 
extraordinar de bine, in ciuda delasarii totale a EA-ului 
vizavi de PC-uri. Ba mai mult, mentin un engine invechit 
pentru a nu forta jucatorul inveterat sa faca un upgrade, 
eliminand din start posibilitatea funesta de a pierde 
cumva un client de la un an la altul.TotuI trebuie sa 
ramana la fel, pentru a-§i putea pastra clientela. Ce daca 
se treze§te o voce pe undeva care striga ca an de an se 
cumpara tot acela§i joc, atata timp cat el se cumpara? 


Delasarea EA-ului se poate observa inclusiv din lipsa 
materialelor promotionale cu care alta data eram inecati, 
acum fiind greu sa gase§ti material grafic pentru a 
realiza un articol decent din punct de vedere vizual. 

Poate ati inteles din introducerea aceasta necarac- 
teristic de lunga ca nu sunt de acord cu strategia aborda- 
ta de EA §i ca ii condamn pe cei care au un cuvant de 
spus in aceasta problema, ca nu vor sa treaca mai depar- 
te. Le recomand din toata inima celor care iubesc fotba- 
lul pe calculator sa nu cumpere jocul celor de la EA atata 
timp cat din 2003 este acela§i. Tncercati Pro Evolution 
Soccer, veti fi mult mai multumiti. 

Macar e variat 

Nimic special de spus legat de grafica jocului. Este 
cum o §titi. Ba chiar, daca se poate, un pic mai proasta. 
Sprite-urile din tribune §i de pe marginea terenului s-au 
mutat acum §i in spatele portilor. Adica exact unde se 
vede cel mai bine forma lor 2D perfecta. Mai ca te intrebi 
daca nu cumva poti sa retezi mingea fix in doua daca 
reu§e§ti sa nimere§ti unul dintre paparazzii de pe 
marginea terenului. 

Sunetul este cum il §titi. in afara de eternul scotian 
care iti ridica parul pe spinare, dar care poate fi anihilat 
din primul moment in care deschide gura, totul este fru- 
mos. Muzica din meniuri este variata §i antrenanta, scan- 
darile tribunelor te fac sa te simti ca pe Lia Manoliu, doar 
ca nu auzi toate trimiterile la origini din standul oficial. 

Ce mai... idilic. 
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De departe cel mai viabil simulator actual de fotbal pentru PC, PES 2008 
se tine cu capul sus peste toti competitorii actuali. Cu un gameplay ce-l 
poate satisface §i pe cel mai umil jucator, dar §i pe cel mai competitiv, 
PES 2008 ofera tot timpul o bogata experienta dejocfara ca jucatorul sa 
oboseasca folosind tot timpul aceea§i faza de gol. Spunem NU! 
scripturilor. 

*LEVEL DECEM BRIE 2007 


BUNE: RELE: 

► modul Be A Pro mai schimba un ► engine grafic veeeechi 

pic din parerea generala ► lasat in paragina 

► cam atat 


Unuldintre celemairasu- 
flate jocuri ale seriei, ce 
merita un premiu pentru 
delasare. Slava Domnului 
ca avem alternative 
pentru el, ca am fi fost 
nevoiti sa ne lasam de 
asemeneasporturi. 
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Ca gameplay, tiparul a fost pastrat in totalitate. 

Poti juca cu echipa favorita de la inceputul campionatu- 
lui §i pana la sfar§itul acestuia dupa cum facea §i tata 
mare in '33. Relativ nou §i frumos este modul European 
Campaign, unde pled ca intr-un board game la cuceri- 
rea hartii. Cu fiecare tara in parte ai posibilitatea sa joci, 
dar nu in mod normal. Astfel vei juca din minutul 62 
contra unei echipe a Frantei dezlantuite ce te conduce 
cu scorul de 2-0, iar tu trebuie macar sa egalezi. Sau tre- 
buie sa bati echipa Bielorusiei cu o diferenta de §ase go- 
luri. Ori sa bati la loviturile de pedeapsa, iar portarul tau 
trebuie sa apere un minim de doua §uturi. Cel mai inte- 
resant mod de joc este Be A Pro. Aici vei putea controla 
un singur jucator de pe teren, fie el funda§, inainta§ sau 
mijloca§ §i vei avea de atins diferite objective pe parcur- 
sul jocului pentru a putea ca§tiga medalia de aur. Caci 
asta se intampla. Fiecare obiectiv atins iti da un anumit 
numar de puncte, iar daca treci de un anumit prag pri- 
me§ti medalii de bronz, argint sau aur. 

De§i este spectaculos, Be A Pro are un mare nea- 
juns. Al-ul brusc se proste§te, iar tu strigi ca disperatul in 
fata monitorului dupa o pasa ce nu vine niciodata. Ce 
poate deveni cu adevarat frumos este ca o intreaga 


echipa sa controleze fiecare ju¬ 
cator in parte, astfel ridicand 
cu mult §tacheta peste modul 
actual de multiplayer. 

Ca veni vorba, niciun alt 
joc nu §i-a mai luat injuraturi 
ca UEFA EURO 2008 de foarte 
mult timp. Nu am reu§it sa due 
pana la capat nici macar un 

meci in multiplayer, deoarece se deconecteaza in draci. 
Daca mai adaugi faptul ca doar una dintre cele doua co- 
pii putea sa creeze un joc... 


Nu merita 

... sa dai banii pe el. De§i jocul a venit direct cu un 
pret scazut fata de jocurile normale, nu merita sa il 
cumperi. Joaca orice altceva sau, §i mai bine, cumpara 
un PS3 §i joaca FIFA 2008. Doar atunci iti poti da seama 
ce inseamna intr-adevar un simulator de fotbal 
adevarat. 

■ Koniec 
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Sherlock Holmes: Nemesis 




Sherlock 
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Alons enfants de la patrie... 
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C ocainomanul preferat al tuturor s-a intors. Dupa 
aventurile cu tenta de ocultism lovecraftian din 
„Awakened" apare Nemesis, o poveste 
londoneza despre pericolul reprezentat de frantuzi §i, 
mai cu seama, de nationalism^ febril al unui §arlatan 
mustacios. 

In primele minute ale aventurii, Holmes cite§te o 
scrisoare adresata lui de catre Arsene Lupin, un hot 
charismatic care sustine ca va fura cinci din cele mai de 
vaza simboluri ale mandriei engleze§ti, ba mai mult, ca 
va impresura Londra cu indicii pentru a-§i demonstra 
superioritatea fata de detectivul legendar. Zis §i facut. 

DelaTurnul Londrei la Palatul Buckingham, 
Sherlock Holmes, alaturi de fidelul (§i neortodoxul) 
doctor Watson sunt nevoiti sa puna cap la cap diferite 
puzzle-uri lasate in urma de Lupin, in speranta ca vor 
reu§i sa il opreasca inainte ca onoarea nationals a 
bautorilor de ceai sa fie patata. 

Eu unul m-am aruncat in joc ca in paine, nu pentru 
ca n-a§ fi avut nimic mai bun de facut decat sa joc un 
adventure, dar pentru ca, trebuie sa recunosc, am o 
u§oara sensibilitate fata de pove§tile victoriene cu 
detectivi. $i pentru ca in ciuda diverselor handicapuri 
(nu deosebit de deranjante, dar observabile), Nemesis 
are un §arm aparte. 

Don't wear black in London or 
you'll be mistaken for the Cure 

Cu scuzele de rigoare fata de cei alergici la 
romgleza, trebuie sa va anunt ca jocul e fensi. Se 




desfa§oara in first person (scuze din nou), in locatii 
randate (parol) cu destul de multa migala. Dupa cateva 
plimbari cu hansom-ul (sa ma iertati, dar nu exista 
traducere in romana pentru tipul acesta specific de 
calea§ca) §i alergari, care, din pacate, devin repetitive, 
chiar §i folosind functia de quick-travel implementata in 
joc (ups), va veti convinge ca, arhitectural vorbind, e 
destul de armonios. 

Mi-e greu totu§i, in ciuda valurilor de remu§cari 
care ma chinuie, sa-mi imaginez ca un cititor a carui 
masa vocabularistica nu include engleza cel putin la un 
nivel avansat va aprecia acest joc §i asta nu pentru ca a§ 
fi eu o obraznicatura aroganta, dar pentru ca in textele, 
replicile §i cinematicurile (bine, asta a fost intentionata) 
jocului, sunt strecurate o gramada de expresii §i poante 
de umor englezesc fin. $i sec 

De§i probabil ultimele doua paragrafe emana un 
elitism care arinstraina orice cetatean roman cu un 
strop de orgoliu §i mandrie nationala, exista §i o alta 


J i 


fateta a jocului. Pe langa text, scris, fara doar §i poate, in 
urma unui lung studiu al textelor lui Arthur Conan Doyle, 
Nemesis incearca o atmosfera enciclopedica. 

Locatiile pe care le urmare§te Holmes sunt parte a 
tezaurului cultural al Angliei §i producatorii nu au ezitat 
sa impanzeasca majoritatea obiectelor pe care se poate 
da clic cu descrieri §i istorii rupte parca din Wikipedia. 

Puzzle-urile variaza de la nivelul„sunt Gigel, am 6 
ani, imi plac logica §i Danonino"la„am terminatthe Dig, 
sunt un autist cu acte-n regula". Unele constau doar in 
plimbari de la Ana la Caiafa sau cautat dupa marunti§ prin 
sertare. Altele necesita multa rabdare, nu neaparat pentru 
ca ar fi geniale, cat pentru ca de multe ori jocului pare sa-i 
lipseasca un indiciu mai saritor la ochi §i libertatea care ne 
este acordata poate cauza confuzie. Conceptual insa, n-am 
vazut nimic inovator. Asociere de imagini, aritmetica, 
probleme de logica imbracate in alte haine. 

Din cauza modului de joc, atentia la detalii §i 
investigarea fiecarui colt intunecat al fiecarei camarute 
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obscure este o tehnica la ordinea zilei, care poate sa se 
transforme in frustrare. 

Ceaiul de la ora ploii 

Cum spuneam mai devreme, jocul este destul de 
aratos. Defectele lui sunt in alte departamente decat 
grafica §i, din cate-mi pot da eu seama, locatiile din joc 
sunt destul de fidele celor din realitate. Se vede ca s-a 
depus efort in modelarea §i proiectarea nivelurilor mult 
mai mult decat ar fi de a§teptat de la un adventure de 
20 de dolari, drept pentru care am reu§it sa ignor handi- 
capurile lui Nemesis. Modelele personajelor nu sunt ie§i- 
te din comun, dar sunt acceptabile. Sunt dispus sa tree 
cu vederea lipsa lip sync-ului, dat fiind ca au fost vreo 
doua-trei ocazii cand mi-a venit sa scot din functiune 
volumul vocilor §i poate ar fi fost mai bine. 

Jocul are doua neajunsuri cat de cat notabile. Pe 
hartie, replicile §i povestea conserva tot ce l-a facut pe 
Sherlock Holmes sa fie citit pe tot globul. Dar vocile care 
ies din gura personajelor sunt pe alocuri lipsite de orice 
fel de viata. E pacat ca o poveste de altfel foarte bine 
conturata nu poate sa fie exploatata la maximum din ca- 
uza lipsei de seriozitate a unora. 

Apoi, de§i admir intentia producatorilor de a incer- 
ca altceva, intai cu„Awakened"§i apoi cu„Nemesis", §i 
aici ma refer la libertatea de mi§care datorata modului 
first person destul de deschis explorarii, caile pe care 


trebuie sa le parcurgi pentru a rezolva anumite puzzle- 
uri sau a descoperi indicii sunt cateodata repetitive §i in- 
treaga experienta poate deveni destul de plictisitoare 
intr-un timp destul de scurt. 

Muzica insa, din fericire, este exact ceea ce trebuie. 
Muzica orchestrala, victoriana, pentru urechile oricarui 
purtator de joben §i monodu. Poate deveni anosta dupa 
cateva ore, dar nu-mi imaginez un fundal sonor mai po- 
trivit pentru contextul in care se desfa§oara aventura. 

A fi sau a nu fi $erloc 

Jucatorul va intra atatin pielea marelui detectiv, cat §i 
a asistentului sau, bine-cunoscutul doctor Watson. Aceasta 
procedura devine amuzanta in momentul in care, pe langa 
povestea principal, apar diferite subploturi in care Watson, 
de exemplu, amaneteaza bunuri ale detectivului pentru a 
obtine obiecte esentiale avansarii in investigate. 

Oricum, schimbarea totala de mod de joc, care va 
bulversa orice jucator de adventure obi§nuit sa dea clic 
pe fiecare pixel de pe ecran in speranta ca va descoperi 
un obiect necesar progresului, este o mi§care destul de 
curajoasa din partea baietilor de la Frogwares, de§i des¬ 
tul de riscanta. Mecanica alternative din, spre exemplu, 
al treilea Broken Sword nu i-a adus foarte multi lauri, 
cum nici Grim Fandango sau Escape from Monkey Island 
n-au fost laudate pentru trecerea in mediul 3D. 

in mod sigur, acest 1st person adventure nu-in- 
poze-ca-Myst-sau-Riven 
va indeparta anumiti 
jucatori. insa daca sunteti 
gata sa treceti cu vederea 
acest aspect, va puteti 
a§tepta la o experienta 
ceva mai mult decat 
satisfacatoare. 

intr-un fel, daca cel 
care cite§te randurile astea 
e dispus sa fie nitel flexibil, 
Sherlock Holmes: Nemesis 
e analogul unui film de 
Peter Greenaway sau Alan 
Parker. $armul §i finetea 
lui nu sunt foarte u§or de 
observat din partea cuiva 
care nu are mult interes in 



domeniu. Este, totu§i, dupa parerea mea umila, un pas 
curajos pentru genul adventure, care ii va rasplati pe cei 
dispu§i sa-i acorde o §ansa cu un calup de valoare 
artistica, u§or imperfecta, dar fara doar §i poate 
insemnata. 

■ Zuluf 



0 aventura colorata, in stil de desen animat, prin Imperiul Britanic al se- 
colului XIX, Jack Keane e ceva mai formulaic decat Nemesis, in cazul in 
care tot ceea ce ai citit despre Nemesis te tine la distanta, s-ar putea ca 
un adventure mai potrivit pentru tine sa fie Jack Keane, deji la un nivel 
ceva mai redus decat Monkey Island sau alte perle ale genului, din care 
in mod evident se inspira. 

*LEVEL APRILIE 2008 


BUNE: 

RELE: 

► un adventure atipic 

► interpretarevocalafarasare 

► scenariu inteligent 

sau piper 

► modelarearhitecturala 

► elemente repetitive §i ocazional 

exceptional;) 

neinspirate 


► un adventure atipic 


CONCLUZIE: 



In mod darcreat pentru 
oamenii cerebrali, rabda- 
tori §i flexibili. Daca n-ai 
oftat cu ciuda la schimba- 
rile aduse adventure-ului 
de catre jocurile ie§ite din 
tiparul point and click, 
daca ai o sensibilitate as- 

08 


cunsa pentru pove§tile cu 
Sherlock Holmes sau/§i 
vrei un adventure u§or ie- 
$it din comun, dar bine 
scris, Sherlock Holmes: 
Nemesis 
ti-e adresat. 
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Sau cum se bateau 
egiptenii cu dracii 


Multi, da 7 prosti, §i putine, da' dihanii 


A aparut in sfar$it un sequel a§teptat de multi. 

Dupa doua jocuri care au fost intampinate cu 
flori de dafin §i plecaciuni din partea 
jucatorilor de strategic alternative, care nu-s neaparat multi, 
da-s aprigi, s-a lansat un al treilea, despre care, sa fiu 
complet sincer, nu §tiam absolut nimic inainte sa-l 
instalez. 

Dupa ce-am jucat Ancient Adversaries la aparitie 
(o versiune relansata a primului Seven Kingdoms, cu trei 
noi factiuni), m-am ata§at de el - un joc uratel, dar sufle- 
tist §i ingenios. De fapt, cam asta e esenta oricarui cult 
clasic - de regula, sunt filme/carti/benzi desenate de ca¬ 
tegory B, fara un buget sau un efort de prima clasa. Nu 
le vezi niciodata in alte locuri decat centre de inchirieri, 


rafturi prafuite sau festivaluri independente de arta la 
dracu-n praznic. Ceea ce te face sa le bagi in seama sau 
sa le ata§ezi unui top de preferinte personal este fie eli- 
tismul din tine (care se bucura atunci cand le zici priete- 
nilor ca-ti place o chestie de care ei n-au auzit) fie o 
afectiune sincera fata de un„je ne sais quoi"subtil, unic 
§i inovator. 

Eu ma a§teptam din partea lui Conquest sa fie un 
Perimeter sau Darwinia cu ceva mai multa coloana verte- 
brala, dat fiind ca producatorii au deja o traditie in strate- 
gia alternative. Cand l-am desciocolatit, a ie§it la lumina... 


pentru ca a§ fi eu nerabdator sa sar peste cutscene-uri 
sau briefing-uri sau peste intregi campanii, dar e ambi- 
gua pentru ca tot ce-ar trebui sa ne-o scoata la iveala e 
tulbure, spalacit sau lipse§te cu desavar§ire. 

Intro-ul jocului este comparabil cu productiile stu- 
dioului Moonera (cunoscatorii §i lurkerii forumului Level 
§tiu). Nu are nici cap, nici coada §i e mult chiar §i sub 
standardele necunoscutilor care fac animatie ca hobby, 
nu meserie, pe la LAN Party-uri sau evenimente locale. 
Departe de mine intentia de a jigni producatorii jocului, 
dar oricum ai pune-o, intro-ul a fost facut in bataie de 
joc. Ca-§i bate joc de mine sau de el insu§i nu conteaza, 
nu intra in categoria„atat de prost incat e de fapt bun". 

Dupa §i daca reu§e§ti sa treci peste faptul ca nu 


Povestea din acest joce ambigua. E ambigua nu 


Armata Nilului 


Crucea rof ie pe cai maro 
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exista absolut nimic inteligibil care sa se califice ca 
poveste, background sau lore, probabil vei incerca sa 
incepi campania sau tutorialul. Poate pana ajunge 
cineva sa citeasca randurile astea se va fi lansat un patch 
care sa rezolve problema, dar unul din tutoriale e bug-uit 
§i nu poate fi terminat. Asta dupa lansare. Apoi, daca 
vrei sa incepi campania, oricare dintre ele, sa §tii asta 
de-acum: ambele campanii sunt de fapt o serie de 
skirmishuri cu briefing, briefing care nu are absolut nicio 
legatura cu ce se intampla in joc. Nu exista personaje, 
naratiune, un curs logic al evenimentelor sau vreun fel 
de tragere de inima sa termini 
campaniile. Poti accesa orice 
misiune din fiecare campanie de la 
inceput, dar n-o sa te ajute la nimic. 

Jocul in sine preia o groaza de 
elemente din alte RTS-uri, dar dupa 
parerea mea nu reu§e§te sa le 
inchege nici de-al dracu. Avem trei 
resurse - aur, mancare §i reputatie. 

Primele doua, fire§te, §tim ce fac de 
la Warcraft incoace. A treia este 
produsa prin uciderea creepilorde 
pe harta §i este folosita la upgrad- 
area unitatilor sau producerea de unitati speciale (de la 
healeri la eroi). Sa nu creasca prea tare inima in voi, 
elemente de RPG nu exista. Se cheama eroi probabil in 
lipsa de alta denumire §i, in afara de faptul ca-s mai 
puternici decat alte unitati §i se poate face research la 
diferite abilitati, nu evolueaza cu nimic pe parcursul jocului. 

Al-ul pare scriptat de un ore. Politica generala e 
„hai sa atacam orbe§te. Daca ne-o luam, ne retragem pe 
cat posibil". Radeam la un moment dat cu un amic ala- 
turi ca minime cuno§tinte de micromanagement il bul- 
verseaza pe calculator pana la legumizare. Poate fi paca- 
lit de cele mai de baza manevre tactice §i punctul in care 
schimba strategia este de cele mai multe ori prea tarziu. 

Pe harta exista diferite sate §i ora§ele care pot fi 
cucerite §i in jurul carora se pot construi cladiri. Sunt 
doua variante - cucerirea prin diplomatic sau atacarea 


lor directa. 
Exista spionaj §i 
diplomatic, dar 
eu unul nu prea 
vad rostul lor in 

afara de diversificare - e mult, mult mai eficace sa te 
bazezi pe forta bruta in jocul asta. §i prin forta bruta 
vreau sa zic cativa infanteri§ti melee pentru tanking, 
doi-trei preoti pentru healing, cativa arca§i §i, daca te 
plictise§ti ingrozitor, mai adaugi ni§te abilitati sau 
unitati alternative retetei. 


Exista o §ansa infima sa gre§esc. Daca se pun produca- 
torii pe munca, dupa vreo 29 de patch-uri, vor putea aduce 
jocul la un standard minim. Dar chiar §i a§a, RTS-uri de acum 
cativa ani buni o sa fie mult, mult peste ce avem aid. 

■ Zuluf 
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V 1. v i 

Prin ochii lu'Scaraotchi 


Unde-s doi, plictisul create 

Am facut eforturi deosebite ca sa vad cum merge 
multiplayer-ul. Nu exista lobby-ing §i cu chiu cu vai am 
convins un prieten sa lase deoparte UT3 ca sa-mi faca 
hatarul sa ma ajute sa testez multiplayer-ul. Pe partea 
tehnica, lucrurile stau cam a§a: LAN-ul functioneaza, 
ceea ce e un minim. Pe internet e nevoie de conectare 
directa la IP, dar aid apar probleme. Caderi de latenta in- 
explicabile, spike-uri de lag fara motiv §i altele. Partea 
proasta e ca jocului nu i se asigura nici un fel de lobby 
sau comunitate directa din joc. 

Probabil se gasesc pe diverse forumuri entuzia§ti 
pentru multiplayer, dar cand exista de §ase ani de zile al¬ 
ternative mult, mult mai bune nu cred ca s-ar obosi ci¬ 
neva sa formeze o comunitate solida. 

$i pentru ce? Ca balancing e jale - din cele doua 
factiuni, demoni §i oameni, demonii au dar avantaje 
masive. Lupte spectaculoase n-o sa vedeti, ma gandesc 
ca producatorii au mers pe politica Jess is more"alterata 
la varianta„nothing is more". 

Draci pe craci 

Ma gandesc ca un motiv pentru a cumpara jocul 
asta e faptul ca ai o oarecare nostalgie pentru primele 
doua Seven Kingdoms. Te previn insa ca eu nu vad ce-ar 
putea avea in comun.intr-un fel, Conquest reprezinta o 
continuare facuta direct pentru TV a vreunui 
blockbuster. 

Ie§i mult mai ca§tigat, daca urmare§ti o paralela di¬ 
recta, din toate punctele de vedere, cumparand Battle 
Chest de Warcraft III. E mai ieftin, e mai bun, la cel mai 
simplu mod. 




WARCRAFT III: REIGN OF CHAOS 


Fara sa bag expansion-ul Frozen Throne in ecuatie, Warcraft III e mult su¬ 
perior din orice punct de vedere lui Seven Kingdoms: Conquest. Are o po¬ 
veste bine inchegata, un gameplay care i-a asigurat unul din slot-urile 
competitiilor mondiale, cel mai bun sistem de matchmaking online pana 
in ziua de azi (Battle.Net) §i, ce Dumnezeu, e facut de Blizzard. Poanta? 
RoC a fost lansat in 2002. Suntem in 2008.1 mean, helloooooooo?! 

*LEVEL AUGUST2004 


BUNE: RELE: 

► nu e§ti obligat sa-l joci ► eticheta Seven Kingdoms induce 

► intr-o luna o sa uit de el, in eroare fanii seriei 

probabil ► un hibrid sec, neinchegat, nefini- 

sat, dezechilibrat 
> sub standard la orice capitol 


GRAFICA 07 III 

SUNET 05 IIIIIMI 

GAMEPLAY 01 )£|||||| 

MULTIPLAYER 03 

STORYLINE ■ ■■■■■■■■II 

IMPRESIE 02 


Gen: RTS Producator: Infinite Interactive Distribuitor: JoWood Ofertant games- 
hop.ro Online www.enlight.com/skc/ 


CERINTE MINIME: 

Procesor: 1.6 GHz Memorie: 512 MB RAM Accelerare 3D: 64 MB DirectX 9.0c compatible 


Seven Kingdoms nu 
merita cumparat §i, 
chiar daca il prime§ti 
cadou, n-a§ sustine 
efortul instalarii §i ju- 
carii lui. Nici macarfa- 
nilor seriei. Nici macar 
rudelor producatorilor. 


Nici macar 

dujmanilooooooooor. 
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Turning Point: Fall of Liberty 

Hitler emigreaza 


ata ca inca un titlu se alatura seriei aparent intermi- 
nabile„Hai sa ne batem joc de engine-ul Unreal". 
Daca acum vreo doua luni KiMO se lua cu mainile 
de cap mangaind cu privirea gale§a texturile §ui din 
Hour of Victory, e randul meu sa scuip inspre Turning 
Point: Fall of Liberty ca sa nu fie victima deochiului. 
Turning Point este cu atat mai„pretios"cu cat poate sa 
induca pe oricine in eroare. Cel putin la prima vedere, 
producatorii ne propun, intr-o supra-secretie de imagi- 
natie, o istorie alternative atragatoare in care Winston 
Churchill, prim-ministru britanicin timpul celui de-al 


Doilea Razboi Mondial, este facut clatita de un taxi 
newyorkez. Urmarea directa §i absolut nebanuita a aces- 
tui accident este invazia nazista asupra Statelor Unite §i, 
prin deductie, disparitia celui mai impresionant monu¬ 
ment de democratic acuta cotidiana (cough). 

Unzidarcat Bruce Willis 

V-am atras atentia? Foarte bine, fiindca de aici in- 
colo totul miroase urat. Intriga incepe sa semene cu 
bancurile Chuck Norris in momentul in care soarta ome- 
nirii cade in mainile unui average Joe (de fapt Dan 




Carson) deranjat de la me§teritul pe schelele zgarie-no- 
rilor americani de imprudenta aviatie nazista. Du§manul 
nemtalau nu avea cum sa §tie ca adrenalina are efecte 
nebanuite asupra muncitorimii americane §i deci se va 
lasa caftitin scheme de kung-fu ca mielul de Pa§ti. 
Pentru muncitorul brusc pompat cu steroizi totul se do- 
vede§te floare la ureche §i el se va plimba pe intreaga 
Coasta de Est, rapind senatori, asasinand pre§edintele 
etc. in incercarea disperata de a salva democratia. 

Nu aveam nimic impotriva daca in joc aparea un 
spiridu§ beat care ii injecta in fesa bunului nostru revo- 
lutionar ser de atotcunoa§tere. Sau poate chiar sa il po- 
sede spiritul lui Abraham Lincoln, trezit de suferinta 
neamului. Voiam doar o explicate cat de cat pertinenta 
pentru spartul lui in figuri §i pentru experienta in ceea 
ce prive§te armamentul. Cred ca a§ putea trece peste 
aceasta mica ciunteala a realismului daca gameplay-ul 
in sine ar da impresia ca evenimentele din joc s-ar fi pu- 
tut intampla. Dar nu este cazul... Primul fapt absurd care 
mi-a sarit in ochi este rezistenta Zeppelinelor germane. 
Nu numai ca producatorii au uitat ca zeppelinele sunt 
de obicei umplute cu gaz u§or inflamabil, dar le-au facut 
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atat de blindate incat este nevoie de trei rachete pentru 
ca acestea sa fie eliminate. Apoi, toate tancurile inamice 
se plaseaza convenabil deasupra gaurilor de canalizare, 
la care supra-dotatul Carson are u§or acces pentru a 
planta bombe, demonstrand §i abilitati de demolare. 
Detonarea bombelor se face prin lansarea unui mini¬ 
game pueril in care trebuie sa folose§ti tastatura pentru 
a potrivi firele dispozitivului, feature ce putea fi cu folos 
eliminat din joc. Faptul ca personajul este limitat la a 
cara dupa el doar doua arme este §i el frustrant, fiindca 
munitia se termina extrem de repede §i veti fi nevoiti sa 
petreceti multe momente scotocind inamicii dupa 
gloante. in plus, armele prezente in joc sunt aproape 
toate experimentale §i prin definitie cele americane sunt 
net superioare celor nemte§ti, dar §i mult mai greu de 
gasit. Carson pare un android cu self-repair, caci jocul 
este lipsit de un indicator de viata §i este de ajuns ca 
eroul sa se departeze de campul de lupta atunci cand 


vede negru in fata ochilor pentru a-§i reveni. Nu-i nimic, 
avem de-a face cu un joc care ignora orice referinte din 
realitate. U§or de inghitit. 

Chuck Norris are vise umede cu 
Dan Carson 

Doar ca Turning Point vine cu un pachet §i mai bo- 
gat de probleme. Cele de performanta, care nu mai pot 
fi trecute la fel de u§or cu vederea. Cand ti-e lumea mai 
draga, jocul se blocheaza in incarcari suficient de lungi 
cat sa mergi sa iti faci o cafea instant. E imposibil sa nu 
te intrebi de ce, privind grafica cubista §i adanc simplifi- 
cata.in plus, din nu §tiu ce motive necunoscute, jocul nu 
suporta o rezolutie mai mare de 1024*768, iar efectele 
Bloom sunt mult prea discrete. Singurul lucru care da 
farmec graficii este alternanta first person-third person 
in scenele rare de lupta corp la corp. Acelea§i secvente 
sunt insa o aditie neinspirata in momentele in care Carson 
urea scari. Revenirea nu chiar rapida la persoana intai mi-a 
adus de multe ori moartea pe acoperi§urile ticsite cu 
inamici care ma a§teptau cuminti. Daca adaugati la seria 
de glitch-uri §i level design-ul liniar, bazat pe principiul 
u§ilor inchise, dar §i misiunile repetitive, veti avea viziunea 
aproape completa a ceea ce inseamna Turning Point. 

Nici modul multiplayer nu este mai satisfacator, cu 
harti rupte parca din firul narativ principal. De cele mai 
multe ori, veti a§tepta cel putin 10 minute ca sa mu§cati 
din inamici. Iar cand veti reu§i, nu va va oferi nici un fel 
de satisfactie, deoarece realismul armelor zboara §i in 


multi-macel. Per total, Turning Point: Fall of Liberty me- 
rita jucat DOAR daca vreti sa bifati ca ati vazut-o §i pe 
asta.Totu^i, cred ca ie§iti mai bine daca priviti plantele 
cum cresc. Contemplatul este o experienta inaltatoare §i 
va formeaza §i gusturi de estet. 

Absynthe 





Gen: FPS Producator: Spark Unlimited Distribuitor: Codemasters Ofertant: 
www.GameShop.ro ON-LINE www.codemasters.com/turningpoint/ 


CERINTE MINIME: 

Procesor P 2,8 GHz Memorie 1 GB RAM Accelerare 3D 256 MB 


BIOSHOCK 


Vreti SF cu tenta oldie? Uitati de tema World War 2 §i puneti (iar) mana 
pe Jules Verne-icul Bioshock care, surpriza, folosejte acela§i engine 
Unreal. In cel mai rau caz va veti delecta cu impu§caturi pe muzica de pa- 
tefon. Iar in cel mai bun, nu veti mai dormi noaptea in ajteptarea 
fmalului. 

*LEVEL OCTOMBRIE2007 


BUNE: 

► uninceputde storyline 
promitator 

► animatii de lupta atractive 


RELE: 

► probleme de performanta 

► grafica deumplutura 

► niciun strop de realism 

► design de nivel lamentabil 


Penibil. Turning Point de- 
monstreaza ca nu este de 
ajuns sa arunci o idee 
buna intr-o mare debug- 
uri. Mai ales in conditiile 
in care piata de shooter-e 
estre supra-saturata cu 
jocuri de calitate. 
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Army of Two 


P rimele jocuri cu care am dat nas in nas au fost 
cele single player. Nu tu mod de joc cooperativ, 
nu tu multiplayer, insa am fost multa vreme sa- 
tisfacut de ele. Mai nou, am bagat de seama ca petrec 
mult mai mult timp jucand ceva ce imi permite orice fel 
de interactiune cu alte persoane. De aia am ajuns sa imi 
pierd noptile prin WoW sau mai §tiu eu ce alte bazaconii 
de jocuri online. Singurele jocuri strict single player ce 
reu$esc in continuare sa ma tina in fata calculatorului 
fara sa imi dau seama cum tree orele sunt RPG-urile. 
Army of Two este un joc care mi-a captat atentia de 
multa vreme prin trailer-ele §i ideile promovate, mai ales 
ca de mult nu am mai jucat un joc in care sa conteze 
munca de echipa. Ultimul joc de acest gen a fost 
Rainbow Six: Vegas, dar de atunci a fost penurie de a§a 
ceva. Dupa cum spuneam, Army of Two a fost unul 


dintre jocurile pe care le a§teptam cu nerabdare, pentru 
simplul fapt ca imi place munca in echipa. Ma refer la 
munca depusa in jocuri, caci cea din viata de zi cu zi ma 
lasa rece. A§adar cand a venit la redactie pachetul cu 
jocul, l-am luat pe Kimo de o aripa, ne-am instalat in 
fotoliile din fata consolelor §i am tras tare. De§i sunt un 
mare fan al shooter-elor, nu am fost niciodata in stare sa 
joc la nivel inalt un pac-pac cu un controller. Ba nici 
macar la nivel mediu, dar ce nu face omul cand i§i 
seteaza mintea pe ceva. 


te in urma atentatului de pe 11 septembrie, cand 
Turnurile Gemene au fost facute una cu pamantul de ca- 
tre Al Qaeda. Bazandu-se pe evenimente reale, EA a in- 
cercat sa ancoreze bine povestea in prezent folosindu-se 
de inca puternicul val de indignare ce se invarte in jurul 
pove§tii Twin Towers/Bin Laden §i restul combatantilor 
implicati in conflict. De§i s-a incercat acest lucru, din ne- 
fericire nu prea le-a reu§it. Povestea este mult prea subti¬ 
re §i trasa de par pentru a te putea prinde §i convinge sa 
termini jocul pentru a afla ce se intampla. Mai ales ca jo¬ 
cul pare a fi o intreaga reclama fati§a pentru Blackwater. 
Pentru cei care nu §tiu, Blackwater este cea mai mare 
companie privata care se ocupa cu securitatea celor care 
ii cumpara serviciile sau care antreneaza trupe de §oc tot 
pentru cei care ii cumpara serviciile. Mai mult, 

Blackwater a fost angajata pentru a mentine pacea in 
Irak, dar a dat cu bata-n balta, dedandu-se la adevarate 
masacrein randul populatiei civile. Jocul promoveaza 
puternic ideea desfiintarii armatei regulate americane §i 
a angajarii unor firme specializate §i mult mai bine echi- 
pate pentru a rezolva orice fel de conflict. Nu va impaci- 
entati, eu nu sustin armata (mai ales cea americana), dar 
ma sperie lipsa unui control al statului asupra unor com- 
panii ce detin arme de foe §i oameni pregatiti sa ucida 
intr-o fractiune de secunda. in fine, trecem peste acestea 
§i ne reintoarcem la joc. Caleb §i Rios sunt angajati sa 
faca un pic de curat in curtea vecinilor, ajungand in Irak, 
China §i chiar pe terenul american intr-un final ce §chio- 
pateaza spre genericul de final. 

Unul dintre ei se cafte§te doar pentru bani §i nu ii 
pasa pe cine omoara, pe cand celalalt este un asasin cu 
spirit civic, care incepe sa i§i puna probleme in momen- 
tul in care cad dintr-o ambuscada in cealalta. Cu alte cu- 
vinte, cineva din interiorul agentiei le pune bete in roate 


Blackwater, 
fntre mit $i realitate 


Protagoni§tii jocului sunt doi mercenari, Salem §i 
Rios, angajati ai companiei Blackwater. Povestea porne§- 
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§i le-a comandat deja o mare coroana de flori. 

Hai sa ne oprim aid cu povestea, deoarece de§i nu 
face mai mult de doi bani, nu merita sa stric placerea ce- 
lor care au de gand sa cumpere jocul. Mai bine sa tre- 
cem la gameplay. Army of Two este un 3rd person shoo¬ 
ter creat special pentru a fi jucat in mod cooperativ. Se 
poate juca §i in single player, unde al doilea personaj 
este controlat de calculator, dar nici nu se compara ca 
experienta de joc A§a ca pentru a simti macar 30% din 
ce au vrut cei de la EA sa ne ofere, mai cheama un prie- 
ten §i cumpara inca un controller. Dupa cum spuneam 
un pic mai sus, nu ma descurc fulminant cu controller-ul 
intr-un joc cu impu§caturi, a§a ca initial am presupus ca 
e vina mea ca nu nimeresc inamicii, dar cand §i Kimo a 
sarit in sus ca a§a ceva nu este posibil, am rasuflat u§u- 
rat. Ca sa arunc un pic de lumina, Kimo este un adevarat 



§erif stelar cand vine vorba de pac-pac pe console. Nu 
mare mi-a fost mirarea cand am primit confirmarea de 
la numeroasele articole de pe internet in care toata lu- 
mea se plangea despre inabilitatea de a nimeri un ina- 
mic cand te afli in mi§care. 

Jocul nu este unul din gama Serious Sam, adica nu 
te arunci cu capul inainte intre du§mani §i tragi pana se 
inro§e§te teava pu§tii. Chiar se poate spune ca trebuie sa 
te gande§ti un pic tactic inainte sa tragi primul glont. 
Asta nu pentru ca Al-ul ar fi de§tept, ci doar pentru ca el 
nimere§te la fel de bine de la 2 metri sau 200 de metri §i 
pentru ca inamicii au sute de milioane de puncte de via- 
ta. Destul de enervant sa descarci un incarcator in piep- 
tul unui bandit §i el sa continue bine mersi sa iti toarne 
grenade sau gloante in cap. 

Pentru a evita aceste momente neplacute, EA a 
implementat a§a-numitul sistem de aggro. Cunoscut 
deja celor care sejoaca MMORPG-uri, aggro functionea- 
za ca un sistem de distragere a atentiei de la mana 
dreapta la mana stanga. De ce? Pentru a te uita fascinat 
la modul in care mana stanga iti scoate o moneda de 
dupa ureche, timp in care cea dreapta te u§ureaza de 
portofel. Astfel, Caleb (sau Rios) se apuca sa traga 
orbe§te spre un grup de inamici §i se ascundein spatele 
unui bolovan. Du§manii se concentreaza asupra lui, in 
timp ce Rios (sau Caleb) se fofileaza ca un apa§ pana in 
spatele lor §i le planteaza ni§te C4 sub fundulet. 

Sistemul functioneaza foarte bine, mai ales ca din cand 
in cand te intalne§ti cu un fel de §efi mai mici care sunt 


invulnerabili in partea din fata. 

Munca in echipa nu se opre§te aici.in anumite 
momente cheie, cei doi parteneri se pun spate in spate 
§i, intr-un slow motion fumat de mult, impra§tie prapad 
intre inamicii care se arunca spre ei cu capul inainte. Din 
nefericire, aceste momente cheie sunt putine §i nu pot fi 
declan§ate de tine de§i ti-ar folosi in multe alte 
momente. De asemenea, se mai poate observa cat de 
buni prieteni sunt cei doi cand lucreaza ca un tot. Unui 
dintre ei ia un scut sau o portiera de ma§ina pe care o 
folose§te ca protectieimpotriva gloantelor. Cel de-al 
doilea sta in spatele amicului §i trage in stanga §i in 
dreapta. Pew pew! 

Pimp my gun 

Va spuneam ca cei doi sunt mercenari. A§adar ca§- 
tiga bani in urma contractelor efectuate. Bani pe care 
trebuie sa ii §i cheltuie pe ceva. Acel ceva sunt arme §i 
imbunatatiri aduse lor. Sa nu va a§teptati sa va umpleti 
de arme ca broasca de raie, caci Blackwater plate§te 
prost, iar armele sunt incredibil de scumpe. A§a ca 
bele§te ochii bine catre o arma mai acatarii §i multu- 
me§te-te sa o imbunatate§ti cu timpul. Upgrade-urile ce 
pot fi aduse armelor sunt multe sau putine, in functie de 
cum ai norocul sa iti alegi ustensila aducatoare de 
moarte. Unora le poti modifica teava, altora nu, unora le 
poti puneincarcatoare mai mari, altora nu, unora le poti 
monta un pat de pu§ca ce iti ofera o precizie mai buna, 



altora nu... §i tot a§a. Cea mai scarboasa chestie este sa 


iti faci arma din aur cu briliante. Adica sa dai o tona de 
bani ca arma sa devina brusc ceva ce ar fi aratat bine in 
po§eta lui Jean Paul Gaultier. Total lipsit de gust §i de 
bun simt. De cacao. 

■ Koniec 





De§i nu se prea aseamana, Gears of War ar fi cel mai apropiat de tipul de 
gameplay promovat in Army of Two, indusiv modul de joc cooperativ. 
Pentru acest lucru reapucati-va de Rainbow Six: Vegas sau apucati-va de 
Rainbow Six: Vegas 2. 

*LEVEL MARTI E 2008 


BUNE: RELE: 

► grafica buna ► poveste trasa de par 

► modul cooperativ este ► personaje lipsite de substanta 

interesant §i farmec 

► Al mediocru de§i greu de 
omorat 


CONCLUZIE: prea-prea, nici foarte- 

foarte, Army of Two arfi pu- 
tutfi mult mai bun daca 
avea o alta poveste, mai ela¬ 
borate poate nuatatde 
ancoratainevenimentele 
actuale pentru a nudeveni 
propaganda. Personajele 
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copilaroase cu replici limita- 
te §i Tn acela§i timp stupide 
te fac cateodata sa inchizi tu 
ochii de ru§ine pentru ei. Per 
total, un joc mediocru 
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X360 


M i-a placut Condemned: Criminal Origins. De 
fapt, n-a§ gre§i daca a§ afirma ca jocul a fost 
§i va ramane in amintirea fanilor genului 
drept una dintre cele mai reunite §i mai immersive expe¬ 
rience horror (politiste) din toate timpurile, chiar daca 
prea scurta §i lipsita de o componenta multiplayer. A re- 
u§it in schimb sa abordeze §i sa imbine atmosfera lugu- 
bra, specified genului survival horror, cu intensitatea 
unui first person shooter §i suspansul caracteristic filme- 
lor politiste, intr-un mod unic. in loc sa parcurgi jocul de 
la un capat la celalalt impu§cand din fuga tot ceea ce-ti 
iese in cale, inamicii trebuiau abordati cu grija. Uneori, 
nu-i vedeai deloc cand iti sareau in spinare, multumita 


Nu cumva sa ie$iti 
noaptea pe strazi. 
Mai ales in 
Bucurefti 


unui Al foarte inteligent §i ambuscadelor pe care le 
organizau cu„grija". Pe scurt, am avut parte de o 
experienta cat se poate de intensa. Un joc 
inspaimantator, o noutate, un festin psihologic 
memorabil. 

Dincolo de mtuneric 

Condemned: Criminal Origins a avut parte §i de o 
poveste pe masura, jucatorului fiindu-i oferit rolul unui 
agent din cadrul SCU (Serial Crime Unit), o unitate care 
investigheaza cazurile in care sunt implicati criminali in 
serie. Ethan Thomas, pe atunci un agent FBI devotat cu 
trup §i suflet vanarii acestora, il urmarea pe unui dintre 
ei in mod special: a§a-zisul Serial Killer X, prescurtat SKX. 
Uneltele specifice muncii de investigator, de colectare a 
probelor §i de analizare a acestora l-au ajutat la nevoie, 
insa nimic nu l-a pregatit pentru inscenarea ce avea sa-i 
umbreasca existenta efemera. Acuzat de o crima pe care 
nu a comis-o, Ethan a ajuns la randul lui un fugar, nevoit 
sa se ascunda de politie §i FBI pana in clipa in care avea 


sa dezlege misterul din spatele crimelor pe care le an- 
cheta. Singurul sau aliat a ramas Rosa, o agenta FBI cu 
ajutorul careia s-a apropiat din ce in ce mai mult de cri¬ 
minal, pentru ca in cele din urma sa-l ucida. Sau cel pu- 
tin a§a a crezut. 

Condemned 2: Bloodshot continua povestea intu- 
necata din primul joc, dezvaluindu-ne un Ethan Thomas 
morocanos, alcoolic §i la fel de mizerabil precum bos- 
chetarii pe care ii altoia odinioara. Cum era de a§teptat, 
SKX s-a intors, alaturi de alte cateva personaje memora- 
bile, ce dau viata unei pove§ti interesante, plina de ras- 
turnari de situatie §i un final pe muchie de cutit ce face 
loc unei noi continuari. Cat despre gameplay, e de la 
sine inteles ca a ramas la fel de violent. Lovind cu pum- 
nii lui Ethan un boschetar, ai senzatia ca intr-adevar lo- 
ve§ti ceva. Sentimentul pe care il incerci cand ataci sau 
e§ti atacat este atat de dezechilibrant (daca il putem 
numi astfel), incat da na§tere unei experience nemaiin- 
talnite pana acum intr-un joc, poate cu exceptia primu- 
lui Condemned, lar chichineata de lanterna cu ajutorul 
careia te strecori prin intuneric nu te ajuta deloc sa scapi 
de sentimentul izolarii ce te cuprinde cand patrunzi intr-o 
cladire aparent parasita sau cand strabati o alee inecata 
in bezna. A§adar, pregate§te-te sa pui mana pe o ranga, 
pentru ca a sosit timpul sa spargi §i mai multe capete. 

Oamenii de la Monolith au reu§it sa construiasca 
cu succes un mediu de joc care te sperie de-ti vine sa-ti 
manje§ti chilotii. Iluminarea este difuza §i atat de bine 
redata uneori incat se dovede§te a fi mai mult decat un 
efect vizual; este in primul rand o necesitate, deoarece il 
ajuta pe Ethan sa distinga mai bine inamicii din fata lui, 
chiar §i pe cei ascun§i dupa colturi. La randul lui, sunetul 
este la fel de folositor intr-o multime de alte situatii, fie 
ca porne§ti un radio sau doar aprinzi un bee. Pa§ii pe 
care ii auzi in departare §i respiratia grea a unui uciga§ 
care te a§teapta ascuns in spatele unui dulap sunt doar 
doua dintre indiciile sonore care il ajuta sa se orienteze 
intr-o lume bolnava, fief al psihopatilor. ^i apoi, 
Condemned 2 nu are nevoie de artificii tehnice ieftine 
pentru a fi inspaimantator, unde mai pui ca este primul 
joc in care m-a fugarit un urs turbat, in calea 
§i peretii s-au dovedit a fi prea subtiri. §i mai important 
este ca sistemul de lupta functioneaza bine. Mecanica 
de joc este simpla, iar mi§carile deosebit de fluide, mul¬ 
tumita unui sistem de ochire bine gandit. 


De la pumn la ranga 

in afara de loviturile de pumni §i picioare, talentele 
de batau§ ale lui Ethan includ acum atacuri in lant §i fi- 
nalizari speciale. Atacurile in lant sunt initiate prin apa- 
sarea unui buton de doua ori in timp ce executam o 
combinatie §i, de cele mai multe ori, se concretizeaza in 
executarea rapida a„interlocutorului", rezultatul vizual 
hind asemanator cu fatalitatile brutale din jocurile dedi¬ 
cate caftului. A§a-zisele„environmental kills"sunt §i mai 
satisfacatoare, datorita faptului ca-i permit lui Ethan sa-§i 


Ar putea fi... 


inhga adversarul cu capul intr-un televizor sau intr-o 
buda infecta. Spre final, eroul dobande§te o abilitate 
speciala, un strigat care face capetele adversarilor sa ex- 
plodeze. Foarte dragut. 

Exista o multime de arme melee in joc, insa numa- 
rul lor limitat per nivel este oarecum dezamagitor. Mi-ar 
fi placut sa pot apuca mai multe obiecte din mediul in- 
conjurator (scaunele, de exemplu, sunt pretutindeni, dar 
nu le poti ridica nici cu slujbe), iar apoi sa le folosesc pe 
spinarile inamicilor, insa in Condemned 2 nu putem apu¬ 
ca orice.Totu§i, bine ca se gasesc rangi, topoare sau 
scanduri cu cuie, numai bune sa umplem de sange besti- 
ile care pandesc din intuneric. Oricat de sadic ar suna, 
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Pfiiii, ce frumos mi l-au dese 
nat peste tot, muicaaa! 


este o adevarata placere sa love§ti un adversar cu bata 
de baseball in cap dupa ce te-a speriat de moarte, iar 
apoi sa-i dai in continuare pana cand la picioarele tale 
nu se mai afla decat o masa de carne sangerie. in plus, 
scandura cu cuie poate fi aprinsa, sporind gravitatea lo- 
viturilor aplicate, iar la nevoie poti folosi chiar §i capace 
deWC, caramizi §i carje. 


ror antene pot fi reglate pentru a receptiona posturi lo¬ 
cale de §tiri, ce-l tin la curent cu evenimentele, dar §i 
marturii misterioase care il pot ajuta sa-§i duca misiunea 
la bun sfar§it. Colectarea probelor §i alegerile pe care le 
face in anumite situatii conteaza §i ele. Daca te descurci 
bine, e§ti recompensat cu o medalie, iar cu cat aceasta 
este mai valoroasa, cu atat mai mari sunt §ansele lui 
Ethan de a invata abilitati speciale noi. De exemplu, ob- 
tinerea unei medalii de argint il poate rasplati cu un pis¬ 
tol „electrizant"§i cateva incarcatoare. Aurul, in schimb, 
ii pune la dispozitie mai multe. 


Welcome to Fight Club! 


Pe langa campania solo impresionanta, Monolith a 
inclus in Condemned 2 un mod Fight Club §i diverse dis- 
tractii online, multiplayer-ul constituind de aceasta data 
una dintre atractiile principale ale jocului. Numai Fight 
Club, de unul singur, ii poate create substantial rejucabi- 
litatea, acesta fiind, dupa cum sugereaza numele, un 
mod de joc in stil arena, unde Ethan lupta pe viata §i pe 
moarte cu pumnii §i tot ceea ce are mai distructiv la in- 
demana, impotriva unor criminali inraiti. Cat despre 
multiplayer, este evident ca jocul nu concureaza cu greii 
scenei, cum ar fi Halo 3 sau Call of Duty 4, insa luptele 
online sunt dominate de aceea§i atmosfera deranjanta 
la mansarda ca §i in single. Totu§i, alaturi de moduri de 
joc standard, precum Deathmatch §iTeam Deathmatch, 
exista alte doua, deosebit de interesante: unul similar 


Armele de foe sunt insa §i mai rare. Sunt ceva mai 
variate decat in jocul original, iar precizia loviturii create 
daca Ethan, ca orice betiv care se respecta, consuma ba- 
uturi alcoolice. Odata terminat, jocul poate fi apoi par- 
curs in FPS Mode, ce-i permite eroului sa foloseasca o 
arma de foe §i munitie infinita pe intreg parcursul jocu¬ 
lui. A§adar, daca nu agreezi luptele melee, merita sa ter¬ 
mini campania in mod normal, numai pentru a juca apoi 
cele 11 misiuni in acest fel. Astfel, o parte dintre elemen- 
tele viscerale specifice jocului dispar, actiunea devenind, 
evident, mult mai exploziva. 

Explorarea mediului inconjuratorin profunzime, 
precum §i cautarea probelor, nu sunt lipsite de rise, dar 
nici de recompense, pentru ca Ethan poate descoperi 
astfel emitatoare sonice mortale, ce trebuie distruse 
pentru a obtine bonusuri, televizoare §i radiouri ale ca- 


Ho, bre, ca mi s-au dezlegat 
fireturile 


modului spioni vs. mercenari din Splinter Cell, dar cu 
boschetari §i agenti SCU in rolurile principale, §i altul in 
care boschetarii trebuie sa protejeze probele incrimina- 
toare de mainile jucau§e ale agentilor. 

in concluzie, Monolith s-a achitat cu brio de sarci- 
na realizarii unei continuari ce se ridica la inaltimea a§- 
teptarilor. Condemned 2: Bloodshot este un joc de ex- 
ceptie, lansat intr-o perioada in care genul FPS a inceput 
sa prinda rugina in lipsa inovatiilor. Bloodshot te lasa sa 
tipi din toti rarunchii §i sa explodezi capete, dar mai 
presus de toate iti arunca frica direct in fata. Face it! 

■ KiMO 





RESIDENT EVIL 4 


Cu tot cu micile sale probleme, Resident Evil 4 (sau Biohazard 4, cum 
vreti voi sa-i spuneti) este, de departe, cel mai bun joc din serie. Vorba lui 
cioLAN:„E epic, bail". Portarea pe PC nu a fost, insa, tocmai o reu§ita, din 
cauza lipsei optiunii de a-l controla din mouse §i tastatura, insa in ter- 
meni de gameplay §i atmosfera, RE4 este net superior fratilor sai mai ba- 
trani, iar versiunea pentru Game Cube i§i merita cu prisosinta notele 
buneincasate peste tot. 

*LEVEL MARTIE 2007 


BUNE: 

► atmosfera terifianta 

► gameplay visceral 

► modul Fight Club 


RELE: 

► cateva sectiuni prea intunecate, 
dificil de explorat 

► lupta cu mai multi adversari in 
acela§i timp este epuizanta 

► cateva probleme de sunet 


CONCLUZIE: Jocul impinge violenta ca- 
trenoi limite, §ocand §i 
strecurand frica in inima 
jucatorului in moduri cat se 
poate de diverse, incepand 
cu brutalitatea luptelor, 
deosebit desangeroase,$i 
terminand cu zgomote lu- 



gubre care te fac sa intorci 
capul la fiecare pas. Daca 
vrei frica, pune mana pe 
Condemned 2, stinge lumi- 
na,in§faca controller-ul §i 
nu uitasateama-^ 
ge§ti ca este doar 
un joc. Este? 
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Cu pi rati i la plimbare 


ocul de fata nu putea fi decat un mare e§ec sau un 
mare succes. Modul in care a fost facut nu ii per- 
mitea o cale de mijloc, nici un fel de cale de scapa- 
re printr-un compromis de prost gust. Din fericire, este 
unul dintre cazurile rare in care producatorii au facut 
ceea ce §i-au propus, iar publicul a raspuns pozitiv. De§i 
la prima vedere iti poate pune rabdarea la incercare, mai 


ales prin modul in care personajele sunt introduse in 
scena §i prin vocile lor stridente, imediat ce ai intrat in 
paine uiti de lumea din jur §i te-ai blocat intr-un puzzle 
continuu. Folosind un mod de control foarte indraznet §i 
care nu putea fi adaptat decat pentru Wii, Zack and Wiki 
schimba complet modul in care trebuie privit genul ad¬ 
venture de acum incolo. Fara a fi un action adventure cu 


un ritm alert al actiunii, in care viteza de reactie §i inde- 
manarea pe butoanele controller-ului sa fie decisive 
pentru finalizarea cu succes a problemelor, Z&W te tine 
tottimpul cu sufletul la gura prin complexitatea puzzle- 
urilor carora trebuie sa le gase§ti solutia. 

Barbaros(a), sunt eu, Benegui! 

Ca sa nu o mai lungim mult, sa spunem cine sunt 
Zack §i Wiki. Zack este un baietel prins in aventura vietii 
lui. Decis ca viata sa trebuie sa fie una a unui pirat ade- 
varat, se alatura clanului de pirati Sea Rabbits. Ajutat de 
Wiki, o maimuta aurie ce i§i poate folosi coada ca un ro¬ 
tor §i se poate transforma intr-un clopotel cu puteri ma- 
gice de cate ori este nevoie, Zack este ferm convins ca 
poate gasi o comoara ce ii va transforma in ni§te pirati 
adevarati. Jocul incepe cand cei doi sunt doborati de pe 
cer de o banda de pirati rivali, numita Rose Rock §i con- 
dusa de frumoasa, dar nemiloasa Cpt. Rose. Dupa ce au 
reu§it sa se salveze folosindu-se de o umbrela rablagita, 
cei doi cruzi pirati descopera un cufarin care se afla ca- 
pul faimosului pirat Barbaros(a). Acesta a fost blestemat, 
iar intreg corpul sau a fost facut bucatele §i impra§tiat 
pe toata insula. Contra indeplinirii unei dorinte, Zack se 




Zack & Wiki 



r-r-rr- 


0 alternativa excelenta pentru Zack & Wiki este Paper Mario, un alt joc pe 
Wii care se poate califica la statutul de adventure excelent. De§i este ase- 
zonat cu mult mai multe lupte §i se apropie de un jump&run combinat cu 
elemente de adventure, celor care le-a placut piratul nostru nu pot refu- 
za alternativa Super Paper Mario. 

*LEVEL APRILIE 2008 


BUNE: 

V original §i spectaculos 

► se folosejte la maxim de senzo- 
rii de mi§care ai controller-ului 

► haios §i relaxant 


► poveste ca §i inexistenta 

► personaje lipsite de substanta 

► voci stresante pealocuri 


CONCLUZIE: Unul dintre cele mai reunite acum pe Wii §icu unfeeling 

-jocuri pentru Nintendo Wii dezilemari.lncaunpunct 

. _ ale momentului, Zack & extra este ca§tigat $i prin 

JQl Wiki i-acuceritpe cei carora faptulca poate fi rejucat, 

le place sa i$i puna capul la deoarece puzzle-urile de la 

contributie. Este poate jocul final potfi rezol- . 

cucea mai frumoasa grafica vateinmoduri 
_ pecarel-amvazutpana multiple. 


GRAFICA 09 

SUNET 07 

GAMEPLAY 09 

MULTIPLAYER 09 

STORYLINE 06 

IMPRESIE 10 


Gen Adventure ProducatorCapcom Distribuitor Capcom OfertantTNT Games, 
Telefon 021-345.55.05 Consola Nintendo Wii oferita deTNT Games 
ONLINE www.zackandwiki.com 


66 LEVEL 0612008 
















angajeaza sa gaseasca toate aceste parti componente 
ale lui Barbaras §i sa le puna cap la cap. 

De§i povestea sau personajele nu au un cuvant greu 
despusin derularea actiunii, jocul este un succes prin me- 
toda de abordare a problemelor propusa de Capcom. Jocul 
se rezuma la a descoperi o metoda de a ajunge la cufarul ce 
contine o bucata de Barbaras, intr-o serie de locatii nu prea 
mari ca suprafata, dar din ce in ce mai greu de abordat. 

Tot controlul personajului se face doar prin con- 
troller-ul motion sensitive §i de§i are mici probleme in 
anumite momente, functioneaza nea§teptat de bine in 
99% din cazuri. Tot ce trebuie sa faci este sa indrepti 



controller-ul spre ecran §i cu un simplu clic Zack se va 
mi§ca de colo-colo extraordinar de exact. Vei muta bolo- 
vani, trage de manere, suci de manivele sau arunca 
bombe printr-un sistem intuitiv §i foarte u§or de folosit. 
De§i personajul este foarte u§or de controlat, puzzle-uri- 
le sunt din ce in ce mai grele §i iti vor solicita mintea din 
ce in ce mai mult. Unele dintre locatii vor fi pline de ina¬ 
mici, dar am fost placut surprins cand am bagat de sea- 
ma ca nu trebuie sco§i din lupta prin manevre dubioase 
ce necesita o coordonare perfecta a mi§carilor, ci totul 
se rezuma la stratageme inteligente ce nu te vor pune 
niciodata fata in fata cu ei. 

Bravo Capcom 

Sustinut de o grafica foarte bine pusa la punct, cu 
un design de nivel §i o claritate a culorilor de zile mari §i 
un gameplay incitant §i original, Zack and Wiki este tras 
un pic in spate doar de sunetul ce devine pe alocuri 
chiar stresant. Replicile personajelor sunt toate in japo- 


neza §i adauga un vag iz de Manga, strident §i deran- 
jant. Slava Domnului ca nu sunt traduse toate dialoguri- 
le, ci sunt doar doua-trei cuvinte corespondente unei 
fraze lungi de trei randuri. 

Per total, jocul este foarte bun §i il recomand din toata 
inima celor care au o consola Wii §i care sunt doritori sa i§i 
puna capul la contribute pentru a face un mic piratfericit. 

■ Koniec 
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N u sunt un fan Naruto, al anime-ului cu acela§i 
nume §i nici macar al jocurilor inspirate de cu- 
noscuta serie de desene animate. De fapt, nu 
tin minte sa fi vazut vreodata vreun episod sau sa joc 
unul dintre jocurile inspirate de fenomenul Naruto. In 
schimb, sunt un fan al caftului pe console, ceea ce ar ex¬ 
plica entuziasmul care m-a cuprins in clipa in care am 
pus mana pe Naruto: Ninja Destiny, un joc foarte asema- 
nator cu Tekken sau Virtua Fighter ca mod de desfa§ura- 
re a ostilitatilor. Din nefericire, aflat la prima incursiune 
pe NintendoDS, Naruto o cam incaseaza. Este prea ge¬ 
neric pentru jocul meu de picioare, mai putin pentru 
fani, care-1 vor lua bucuro§i la plimbare. 

Vezi ca ai un pumn in gura... 

Naruto: Ninja Destiny nu este un joc complet 3D, 
iar asta pentru ca toate scenele sunt prezentate in doua 
dimensiuni, eroii fiind singurele aparitii tridimensionale 
din joc. Cu totii impart insa aceea§i schema de control §i 
au stiluri asemanatoare de a lupta, ceea ce inseamna ca 
nu exista un buton sau o anumita combinatie de butoa- 
ne pentru a executa lovituri spectaculoase, cu exceptia 
unui atac executat dintr-un salt. De departe, cea mai in- 
teresanta schema este Substitution Jutsu, o manevra 
care iti teleporteaza eroul in spatele adversarului, de 
unde il poti surprinde cu o serie de pumni §i picioare ca- 
rati in spinare. Chestiunea e ca adversarul poate executa 
destul de des manevre similare, luptele devenind astfel 
rapide §i frenetice, dar in acela§i timp extrem de 
confuze. 



Jocul ofera trei moduri de joc: Story Mode, Battle 
Mode §i Wireless Battle Mode. In Story Mode, o serie de 
cutscene-uri leaga luptele intre ele, luptatorii intalnin- 
du-se astfel pentru un schimb de amenintari inaintea fi- 
ecarui duel. Din pacate, nu poti alege cu cine sa te lupti 
§i nici macar sa influentezi in vreun fel deznodamantul 
pove§tii, care este cat se poate de lineara, neatragatoare 
§i lipsita de sens pentru un necunoscator. $i cum nu 
sunt un fan Naruto, m-am trezind apasand in ne§tire bu- 
tonul Start pentru a trece cat mai repede peste ele. in 
Battle Mode insa, ti se ofera §ansa de a alege un 
personaj §i de a lupta din perspectiva lui cu restul eroilor 
intr-o succesiune de dueluri, iar Wireless Battle Mode iti 
da §ansa sa lupti impotriva unui prieten. Singura 
problema este ca jocul a fost gandit in asemenea 
maniera incat te incurajeaza sa ataci in mod repetat. De 
aceea, odata ce un adversar (uman) te-a surprins cu o 
serie de combo-uri, e greu sa-i mai scapi din pumni §i sa 
ripostezi. 

Tncasat tibie. Recomand pastile 

Din cauza numarului mic de lovituri disponibile, 
personajele, implicit luptele, sunt u§or de abordat, lipsa 
diversitatii indemnandu-te sa nu-l joci prea mult timp, 
mai ales in conditiile in care Al-ul da constant dovada de 
idiotenie. Odata ce ai descoperit punctul slab al adver- 
sarilor, il poti exploata apoi pentru a-i invinge la nesfar- 
§it. Al-ul nu se adapteaza aproape niciodata stilului tau 
de joc, singura provocare notabila reprezentand-o ad- 
versarii umani, dar pe care nu ii putem intalni online 

pentru simplul motiv ca aceasta opti- 
une nu exista. Initial, mi§carile §i com- 
bo-urile arata bine, dar dupa ce ai va¬ 
zut lovitura speciala a fiecarui 
personaj in parte de cateva ori la 
rand, te cam saturi sa-i tot dai jocului 
tarcoale. 

Fanii anime-ului Naruto 
Shippuden vor indragi pe loc acest 
joc, insa pentru fanii jocurilor cu batai 
ca la carte, care i§i doresc o experien- 
ta de durata, exista o multime de alte 
titluri mai bune. 

■ KiMO 
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A Puzzle Quest Story 

(Sau un altfel de review) 


ata ca a trecut un secol de la ultima batalie mare, 
atunci cand cavalerii Agariei au reu§it sa respinga 
hoardele Lordului Blestemat. Sub semnul pacii, rega- 
tul §i-a spalat incet, incet, ranile razboiului §i a inflorit. 
Doar cativa dintre cei mai batrani au mai ramas in alerta 
dupa atata timp §i anunta la curte orice mi§care mai mult 
sau mai putin suspecta. 

Majoritatea acestorintamplari s-au dovedit a fi doar 
mici evenimente care nu pot fi explicate inca sau acci- 
dente fara sens §i abia recent cateva dintre ele au devenit 
cu adevarat tulburatoare, tinand parca sa confirme ciclici- 
tatea istoriei prin vestirea unui nou razboi. 

„Chiar te-ai luptat cu scheleti?"intreba copilul, cu 
ochii inflacarati, in timp ce tatal incerca sa adopte o 
postura nu prea mandra in fata lui. 

„Da, fiule", raspunse monoton. 

„Cum e lupta, cum i-ai omorat?" continua copilul, in 
timp ce in mintea iscoadei se zbateau ganduri contradic- 
torii §ifurtunoase. 

„Lupta nu este o joaca, fiule, nu este ceva frumos, 
nu trebuie sa fii atras de ea a§a cum e§ti acum". 

Flacaul facu o pauza, cantarind vorbele tatalui §i 
continua nesigur: 

„Da, dar lumea spune ca o noua napasta se apropie 
§i ca vom fi nevoiti sa luptam cu totii." 

in mintea tatalui, valtoarea gandurilor era de nesta- 
vilit. Observa mica urma de viclenie din gandurile copilu- 
lui, dar se bucura de istetimea de care dadea dovada. 5tia 
ca vorbele lui graiesc adevarul, dar, ca toti parintii, incerca 
sa-§i tina odrasla cat mai departe de aceasta molima nu- 
mita Razboi. 

„Bine, stai jos §i fii atent!" 

Se uita catre intrarea in camera tronului masuran- 


du-§i timpul, apoi continua grabit §i apasat.„Ai observat 
vreodata cum elementele naturii formeaza in mintea ta 
simboluri in forma de rune? Aerul formeaza rune galbene, 
apa albastre §i a§a mai departe. Cu timpul, capatand ex- 
perienta, poti sa ajungi sa vezi legaturile dintre ele. Am 
auzit ca marii maestri chiar reu§esc sa le proiecteze pe 
cele din campul lor vizual, formand astfel o tabla care le 
permite sa gestioneze runele mult mai logic §i mai rapid. 

Daca reu§e§ti sa influentezi aceste forte §i sa le or- 
donezi dupa tip, ele iti vor da un pic din puterea lor, pute- 
re pe care o poti folosi pentru a proiecta vraji de toate 
felurile." 

Frenezia gandurilor zbura in mintea copilului, care 
acum umplea cu repeziciune golurile neintelese §i se mi- 
nuna de cat de simple erau de fapt lucrurile. 

„Pe langa aceste rune, daca e§ti atent, mai poti ob¬ 
serva §i cateva cranii, care odata aliniate lovesc adversarii 
direct fara a fi necesara vreo vraja. Diseara o sa te invat 
vraja de regen..." 

„Sa intre iscoada", tuna strajerul, facand pe toata lu¬ 
mea sa tresara. 

„A§teapta-ma aid fiule", continua tatal §i se ridica. 

„Spune-mi cerceta§ule, ce ai invatat, ce ve§ti ne 
aduci?" 

„Din pacate, zvonurile s-au dovedit adevarate, Maria 
Voastra, din ce in ce mai multi oameni au inceput sa dis- 
para, de obicei in preajma minelor de minereu de fier." 

„Cine crezi ca e in spatele acestor lucruri?" 

„... nu §tiu Domnita, nu am gasit nici un fel de urme 
in zonele cercetate, presupun ca sunt folositi ca sclavi, cei 
vinovati dorind probabil sa construiasca vreun mecanism 
metalic pentru ca impreuna cu oamenii au disparut §i im- 
portante cantitati de minereu." 

Regina facu o pauza pentru a se ridica de la masa ei, 


unde scria mereu intr-un caietel de notite §i se indrepta 
catre barbatul neras care a§tepta in dreptul u§ii.ii cauta 
privirea, mustrandu-l in acela§i timp cu un mic gest. 

„Ce propui sa facem?" intreba scurt. 

Barbatul i§i masura cuvintele indelung, mi§candu-§i 
capul dintr-o parte in alta in cautarea raspunsului corect. 

„Nu sunt in masura sa raspund Maria Voastra, sunt 
doar o simpla iscoada" 

„Nu gradul te face ceea ce e§ti, am copilarit §i am 
crescut impreuna, iar tatal tau, de§i considerat un trada- 
tor, a fost unul dintre cei mai puternici cavaleri ai Casei 
Sirian, §tiu foarte bine ca e§ti mult mai mult decat vrei sa 
pari. Spune-mi ce crezi ca ar trebui sa facem!" 

Cerceta§ul i§i privi regina cu regret §i continua pe 
nerasuflate, incercand sa evite capcana melancoliei. 

„Ar trebui trimisa o trupa de cavaleri de elita in in- 
tampinarea acestui rau care momentan e invizibil. Trebuie 
sa atraga tuturor atentia asupra amenintarii §i sa raporte- 
ze imediat ce afla cine e vinovatul. Impreuna cu ei ar tre¬ 
bui sa piece §i cativa me§teri. In cautarile mele am dat 
peste cateva pietre cu proprietati magice care, daca ar fi 
combinate de un faurar, ar putea produce obiecte magice 
cu diferite puteri benefice. Numai cei ce pot vedea §i ali- 
nia simbolurile produse de acestea le pot struni puterile. 
Am intalnit §i cativa zombi, lucru care ma infioara, tinand 
cont ca a trecut foarte mult timp de cand nimeni nu a mai 
intalnit astfel de creaturi. Nu m-am priceputin a-i captu- 
ra, dar cineva rabdator §i iscusit ar putea construi capcane 
distrugand toate runele din jurul lor §i astfel, odata prin§i, 
am putea invata cine ii conduce sau, macar, folosind un 
telepat am putea invata vrajile lor, care de multe ori m-au 
prins cu garda jos: sunt deosebite §i puternice..." 

Cuvantarea ii fu intrerupta de regina, care ajunsese 
chiar langa el, prea aproape de el. Diferenta de inaltime 
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facand ca privirea lui sa cada asupra ei §i nu pe podea. 

„Du-te acasa §i pregate§te-te, maine vei fi coman- 
dantul celor mai puternici cavaleri ai celor 4 case ale 
Bartoniei §i impreuna cu cei mai iscusiti me§teri §i gandi- 
tori ai castelului vreau sa plecati in aceasta misiune, intru 
faima Agariei §i pentru aflarea acestui rau." 

Iscoada inghiti in sec §i i§i tinu respiratia, mireasma 
binecunoscuta a reginei intotdeauna ii vrajea simturile. 

„Nu ma poti... nu ma puteti trimite pe mine drept 
capetenie a cavalerilor, tatal meu a fost un tradator! Daca 
dau gre§, o sa aveti probleme.. 

„Lasa-ma pe mine sa-mi fac griji din punctul asta de 
vedere! Vreau sa plecati cat mai curand §i sa speli ru§inea 
familiei tale prin actiunile voastre." 

„Nimic nu poate §terge ce s-a intamplat." 

„Atunci fa-o pentru mine, pentru Regina ta!" 

Pentru prima oara, cerceta§ul ridica cu adevarat pri¬ 
virea cautand ochii reginei §i simti cum vocea ii tremura 
chiar fara sa spuna nimic. T§i inclina capul in semn de res¬ 
pect §i acceptare §i se intoarse spre u§a adaugand: 

„Pregate§te oamenii Gwendholyn, maine in zori pie- 
cam pe urmele acestor mon§tri." 

Gwendholyn il prinse de brat, parca pentru a nu-l 
lasa sa fuga: 

„Vreau sa-mi scrii despre tot ce intalne§ti ori de cate 
ori se va ivi prilejul. 

$i, mai ales, vreau sa te intorci intreg. Imediat ce 
descoperi cine e vinovat, anunta-ma §i lasa oastea Agariei 
sa se ocupedeei." 


Anul 3905, ziua 3 
a Astrului-Patima 


Dupa toate probabilitatile, Domnita, oamenii dis¬ 
paruti au fost rapiti §i fortati sa care minereul prin tara- 
mul orcilor, probabil incercand sa ocoleasca lantul 
muntos ce inconjoara partea de nord a regatului. De§i 
orcii sunt foarte puternici, nu vad cum ar putea pune 
la cale un plan atat de complex §i nu cred ca au cu- 
no§tintele necesare pentru a-§i ascunde urmele 
atat de bine. Ma pregatesc sa intru pe pamanturile 
lor, rava§ite de luptele pentru putere dintre triburi. 

Am capatat ceva experienta, iar randurile insoti- 
torilor au crescut constant cu fiecare trecere prin 
citadele, ora§e sau fortarete. Soldati, oameni de 
rand, chiar §i femei ni s-au alaturat pentru a ne 
ajuta in aceasta misiune. Sper doar sa-i gasim 
in viata pe cei disparuti. 


Anul 3906, ziua 28 
a Astrului-Mijlociu 


Propun anexarea teritoriilor orce§ti la 
regatul Agariei, haosul provocat de lupte¬ 
le dintre capeteniile lor §i acolitii acesto- 
ra pun in pericol stabilitatea intregii re- 
giuni, iar prapadul lasat in urma lor te 
face sa te intrebi daca gandesc cu ade¬ 
varat sau sunt doar ni§te creaturi vor- 
bitoare. Am invatat ca fiecare capete¬ 
nie poate fi chemata la lupta dreapta 
§i, in cazul in care este infranta, toti 
supu§ii lui se alatura noului campi- 


Anul 3911, ziua 2 
a Astrului-Cenufa 

Am parasit repede taramul drago- 
nilor §i asta pentru ca intreaga zona este 
abandonata. Am gasit doar un pui de dra¬ 
gon, care a vrut sa ne urmeze. 

Chiar daca este inca mic, ne ajuta sa 
intelegem mi§carea aerului §i a runelor gal- 
bene, cerandu-ne in schimb doar sa-l lasam 
sa-§i caute parintii prin zonele prin care tre- 
cem. Puterea noastra s-a inzecit, vrajile §i armu- 
rile sunt din ce in ce mai bune §i mai variate §i 
reu§im sa ne adaptam fiecarei lupte in parte. 
Intram acum in teritoriul mandrilor §i puter- 
nicilor centauri cu speranta de a descoperi cine e 
in spatele acestor disparitii misterioase. 

Anul 3917, ziua 12 
a Astrului-Rof u 

Au trecut atatia ani de cand luptam incat de 
multe ori nici nu ne mai amintim de unde am pornit. 
Nu-mi vine sa cred ca au trecut cinci ani pana am reu§it 
sa-i fac pe centurioni sa aiba incredere in mine §i sa ma 
accepte in randurile lor. Am devenit un expert in folosi- 


nemaipomenit de haios ca i se pare ca toate au gust de 
pui. Prostia lui pare fara limite, daramestecata cu inocen- 
ta unui copil il fac, intr-un fel, prietenos. Mai alaltaieri, par¬ 
ca, incercand sa-mi multumeasca pentru ca i-am facut ha- 
tarul §i l-am lasat sa manance un schelet, mi-a dat batista 
lui, care s-a dovedit a fi o pelerina cu puteri magice deo- 
sebit de puternice. in schimb, datorita mirosului lui supra- 
dezvoltat, avem mai mereu avantajul primei lovituri intr-o 
lupta cu un animal. 

Anul 3909, ziua 13 
a Astrului-Gheata 

9 

Am ajuns la avanpostul Dhun-Kor mai repede decat 
am crezut ca era posibil §i asta multumita goblinilor care, 
dupa ce ne-au cam pacalit in trocurile facute cu ei, ne-au 
invatat ca animalele odata capturate pot fi imblanzite §i 
incalecate. La inceput am fost destul de sceptic crezand 
ca e imposibil sa determini anumite bestii sa iti asculte 
comenzile, dar ei au tinut sa-mi arate ca ma in§el. 

Acum avem cu noi mereu animale de povara §i pen¬ 
tru calarit. S-au dovedit foarte eficiente, mai ales cele care 
pot sa zboare, in momentele in care doream sa ocolim 
mon^tri sau talhari. 

in lupta, dupa putin dresaj, pot proiecta chiar §i vraji 
§i avem o tarantula gigantica, foarte eficienta in aceste si- 
tuatii, cu puterea de a paraliza atacatorii. 

Dwarfii ne-au primit cu bratele deschise, dorind sa 
intareasca pactul dintre natiunile noastre ce dureaza de 
generatii. Ba mai mult decat atat, fiind experti in arta pa- 
mantului, ne-au invatat cum sa folosim mai eficient rune- 
le verzi. 

Din pacate, nici ei nu §tiu ce s-a intamplat cu oame¬ 
nii disparuti dar ne-au indrumat pa§ii catre valea dragoni- 
lor, spunand ca activitatea in acea zona a crescut in ultima 
perioada. 


on. Pe langa beneficiile evidente aduse de lini§tea care se 
va instaura odata cu infrangerea celor mai puternice din¬ 
tre aceste capetenii, aceasta parte de pamant ne-ar putea 
fi de folos §i ca zona tampon intre regatul nostru §i un 
presupus atac al unei forte cu intentii de expansiune. Mai 
mult decat atat, ora§ele nou anexate vor aduce lunar aur 
in vistieriile castelului, aur cu care vom putea intretine 
armatele. 

Cu cat ne indepartam mai mult de casa, cu atat ar- 
murile, armele §i obiectele magice pe care le intalnim de- 
vin mai deosebite. Mi-am facut un obicei din a verifica fie¬ 
care armurarie, iarmaroc §i anticar, in anumite situatii 
unele dintre aceste obiecte dovedindu-se foarte utile. De 
exemplu, am descoperit din intamplare un inel cu puteri 
tamaduitoare care, cand il porti, iti ia de pe umeri grija de 
a mai arunca vraji regeneratoare in miezul luptei. 


Anul 3909, ziua 3 a Secerifului 

Ne pregatim sa trecem muntii in teritoriile dwarfilor, 
urmele celor disparuti continua prin trecatorile mai u§or 
de parcurs. Facem eforturi pentru a ajunge la fortaretele 
lor inainte de venirea iernii. 

Am pierdut orice speranta de a-i mai gasi in viata, 
iar confruntarile cu scheleti, zombie §i, in general, corpuri 
animate au devenit ingrijorator de frecvente. 

Campania Orceasca a fost un succes rasunator §i ma 
bucur ca a mai inchis cateva guri la curte. 

Spre surprinderea mea, multi dintre orci au decis sa 
ma urmeze, marind considerabil puterea de atac a deja 
micii noastre armate. Unul dintre ei, care este poate cel 
mai mare ore pe care mi-a fost dat sa-l vad, a ajuns sa-mi 
fie chiar simpatic. Are o inclinatie foarte putin sanatoasa, 
dar care s-a dovedit a fi un foarte bun avantaj: mananca 
orice §i cand spun orice, Domnita, nu glumesc, de la 

enormi viermi marini pana la rod vul- 
canice. Gasesc 
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rea focului §i a runelor ro§ii. 

Atacurile corpurilor animate au devenit mult mai 
frecvente, dar fara sens pentru ca nu au nicio §ansa impo- 
triva Centaurilor sau a armatei noastre. 

Ve§tile dezvaluite de Limba de Foe, patronul centa¬ 
urilor, sunt groaznice, in spatele acestor disparitii se afla 
Lordul Blestemat care s-a trezit dupa o suta de ani de 
cand a fost infrant §i, credeam noi, omorat. Acesta ridica o 
armata de corpuri animate cu care incearca sa ne inro- 
beasca pe toti. Nu mai e timp de stat, Domnita, imi stru- 
nesc armatele §i pornim pe urmele lui, aceasta bestie tre- 
buie oprita. 

Anul 3920, ziua 30 a Verii 
Mijlocii 

Domnita, §tiu ca am promis sa neintoarcem imediat 
ce aflam acest rau §i ma doare ca va nesocotesc ordinele, 
dar acum este momentul nostru, am impins hoardele lor- 
dului prin Trecatorile Ghetii §i ale Sufletului cu ajutorul 
Elfilor Zapezilor condu§i de Regina Ehlama. 

Ace§ti elfi cu ora§ele lor minunate ne-au invatat 
cum sa folosim runele albastre ale apei §i multi dintre noi 
am devenit maestri ai tuturor elementelor. Aid am 
realizat ca inca nu suntem invincibili, unul dintre ora§ele 
cazute in mainile cotropitorilor avea un sistem de aparare 
foarte ingenios §i a trebuit sa ne schimbam modul de 
lupta pentru a-l putea cuceri.Toate vrajile aruncate de noi 
il faceau mai puternic. A trebuit sa luptam §i sa ne 
perfectionam in arta loviturilor directe a capetelor de 
schelete §i pentru prima oara orcii ne-au invatat ceva. 

Moralul trupelore ridicat, iarindemanarea noastra a 
devenit atat de mare incat in mai toate luptele avem 


avantajul primei mutari. Mai mult decat atat, panoplia de 
vraji ce o cunoa§tem este impresionanta, iar de multe ori 
acestea sunt atat de puternice incat atacatorii nici nu apu- 
ca sa ne mai loveasca. 

Suntem puternici §i pregatiti, iar ei sunt pe fuga, nu 
e timp de intors §i de pregatiri, avem alaturi de noi §i cati- 
va elfi §i, imediat ce ninsoarea se va opri, vom pleca catre 
Taramul Mortii. 


A fost ultima scrisoare primita de Regina 
Gwendholyn din partea eroului, de§i ii ceruse sa promita 
ca se va intoarce. 

Nu se §tie sigur ce s-a intamplat acolo in inima mun- 
tilor, insa un lucru este clar: Lordul Bane a fost oprit, iar 
hoardele lui nu §i-au mai aratat fata de atunci. 

■ Nicolae Marin, Bucure§ti 
















Midian 

Parti 


horm se strecura aproape nevazut prin valurile de 
refugiati de la marginea Euraeei. Cladirilefume- 
gand in urma bombardamentului din urma cu 
cateva ore, sutele de civili innebuniti de frica §i ploaia rece 
ii asigurau in acela§i timp anonimat §i protectie. 

Pana nu demult, Thorm fusese un cetatean oareca- 
re, un comis voiajor in regiunile margina§e ale Midianului. 
Asta pana afla ca nu e singur. Rezistenta deveni noua lui 
existenta. 

in lumea pe care el o §tia din momentul in care se 
nascuse, totul era dominat de economie. Totul avea va- 
loare in bani §i nimic nu trebuia sa impiedice acumularea 
acestora, indiferent daca era vorba de o organizatie sau 
de o persoana. Societatea exila sau distrugea, dupa caz, 
orice element care dauna acumularii de venituri. in acest 
fel, aparura coloniile pentru elementele perturbatoare: 
handicapati, dizidenti sau pur §i simplu incompetenti. 

Mi§carea de rezistenta il gasi pe Thorm cu toate ca 


Thorm o cautase aproape incon§tient toata viata. Nu §tia 
cum de puteau avea incredere in el, avand in vedere ca 
pedeapsa pentru opozitia fata de Societate §i Conducere 
era o executie ce urma fara exceptie unui proces extrem 
de sumar, insa nu ii pasa. ii era suficient sa §tie ca se putea 
§i altfel, iar ceea ce facea el ajuta schimbarii. 

Aceasta era prima lui misiune. Se folosise chiar de 
slujba lui, ceii permitea mi§carea libera pedistante mari 
care ar fi fost imposibil de parcurs pentru un cetatean 


obi§nuit. Reu§ise sa ajunga fara mari dificultati in Euraea, 
aflata sub asediu de peste o luna, la volanul camionului 
ticsit de munitie, insa asta fusese partea u§oara. Era u§or 
sa nu atraga atentia intr-un convoi ce avea aceea§i incar- 
catura ca §i el, insa pe strazile ora§ului asediat risca ori- 
cand un control al ofiterilor de contraspionaj. 

Tremura de emotie sub imbracamintea groasa in 
timp ce se strecura printre ruinele cladirilor daramate. 
Avea acte in regula §i un mic pistol pentru cazul in care 
acestea nu ar fi fost suficient de convingatoare. Se indoia 
insa de eficienta lui in cazul intalnirii cu o patrula zeloasa, 
pusa pe fapte mari. Cu toate acestea, i§i asumase riscul, 
avand in vedere importanta incarcaturii pe care o ducea 
in rucsac ascunsa sub pachetele de hrana concentrata, 
medicamente §i munitie. 

Conducerea Corporate Midian permitea comis-vo- 
iajorilorsa distribuie, pentru un profit individual mai 
mare, armament §i materiale„en detail", soldatilor, chiar §i 
in prima linie a§a ca de un control sumar 
ar fi trecut fara probleme. Daca insa nimi- 
curile de deasupra ar fi fost indepartate... 

Tncerca sa nu se mai gandeasca la 
asta in timp ce trecea pe sub ochii 
servantilor unei baterii anti-aeriene. Auzii 
in urma comentariile nu foarte 
magulitoare §i parca simti in ceafa 
ranjetele idiotilor, insa se multumi ca 
scapase cu atat. Mereu urase soldatii, 
mercenari adunati dintre cei mai violenti 
locuitori ai coloniilor. 

Fara sa i§i dea seama, o noua 
explozie la cateva strazi departareil facu sa o ia la fuga. 
Comportamentul paru dubios unui ofiter, obi§nuit poate 
cu exploziile in ultimele saptamani, a§a ca fluierul se auzi 
imediatin urma sa. Decise sa nu se opreasca §i sa ri§te un 
control a§a ca i§i continua goana spre dadirea unde 
trebuia sa depuna pachetul. 

Proiectilele incepusera deja sa §uiere pe langa el. 
Multumi in gand ca nu auzea bazaitul unui fascicol ener¬ 
getic §i aproape ca nu simti cand un glonte ii zdrobi uma- 






rul. Adrenalina ii facea tamplele sa zvacneasca, insa i§i 
continua goana nebuna spre complexul de locuinte pe 
jumatate daramat ce incepuse sa se vada in fata. 0 suta 
de metri. Cincizeci. Zece. 

$ocul il facu sa se clatine pe picioare §i sa se impie¬ 
dice. Cazu pe spate §i simti cum gura i se umple de sange. 
Mai avu putere doar sa bage mana in buzunar §i sa scoata 
actele. Lumea lui inceta sa mai existe. 

Era deja mort cand patrula ajunse langa el. Ofiterul 
se apleca §i ridica actele. Pe un ton ce nu trada nicio urma 
de regret, spuse: 

- Daca se oprea la avertisment, scapa numai cu o 
bataie buna. Sa mergem, comisu'a mierlit! Apoi adauga 
doar pentru el: 

- N-am chef sa completez hartii. 

Se intoarsera pe calcaie §i plecara inapoi spre postul 
de observatie. Ultimul dintre soldati arunca scarbit un 
muc de tigara, scuipa §i pleca grabit sa ajunga din urma 
restul patrulei. 

Dintre ruinele cladirii aparu o umbra. Se indrepta 
spre corpul neinsufletit, lua rucsacul apoi varsa continutul 
pejos. Din multimea de pachete viu colorate, pe a caror 
eticheta se vedea„M"-ul Companiei, alese o eprubeta 
pentru componente genetice. Privi prin sticla transparen- 
ta uimit de fragilitatea embrionului dinauntru. 


■ Tucan Teodor Stefan 
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Samorost 1&2 




P lictisit pana la depresfejdegloante-n scafarlie §i 
de ploaia de arenadmy jg petrece pe orice 
server de Call of Duty 4, micul meu viciu din ulti- 
mul timp, am fugit catm-au tinut mouse-ul §i tastatura in 
cautarea unui jocul€|jff^ai simplu §i mai relaxant. A§a 
cum patescdesin periplele pe internet, mi-am adus 
aminte ca §tiam dTOlnte ce cautam. Fara sa mai procesez, 
am deschis Google §i am scris: Samorost. 

O altfel de experienta 

Acum cateva luni, colegul meu de apartament, pa- 
truns pana la maduva de rock-ul progresiv§i de responsa- 
bilitatile ecologice, butona o prostie de joculet Flash. Dupa 
ce i-am facut galerie vreo jumatate de ora, fiind atras de 
conceptul grafic reu§it, m-am dus in treaba mea. Pana de 
curand, uitasem complet de Samorost. Tntre multe erpege- 
uri solide, un shooter care provoaca dependents, 
simulatoare spatiale §i cateva adventure-uri numai bune de 
pus pe rana, mi-a fost imposibil sa ma gandesc §i la piticul 
interesant pe care l-am admirat pret de cateva minute intr-o 
dupa-amiaza. Creatia lui Jakub Dvorsky mi-a revenitin 
minte, a§adar m-am trezit aterizat la adresa http://amanita- 
design.net/samorost-1, jucandu-ma de zor. De fapt, e mult 
spus„jucandu-ma" Samorost imbraca mai degraba haina 
unei pove§ti interactive, cu o grafica simpla, de bun gust, 
sora cu suprarealismul, dublata de o coloana sonora exce- 
lenta pentru ce vrea mica aplicatie Flash sa creeze. Ca ur- 
mare a succesului de care s-a bucurat prima parte, Amanita 
Design a produs §i Samorost 2, mai lung, mai frumos §i (de 
la un punctincolo) mai pe bani, dar nu prea multi. 

in mare, este vorba despre un mic gnom spatial §i pata- 
niile dumnealui.in prima parte, mogaldeata se uita printr-un 


telescop, constatand cu groaza ca planeta sa este amenintata 
de o nava spatiala enorma care se indreapta direct catre el. 
Impactul parea inevitabil, dar micul gnom era dator sa caute o 
scapare. Hotarat, gnomul decoleaza cu racheta personala 
(foarte simpatica, aminte§te de o conserva modelata) pentru a 
incerca sa devieze nava intrusa din cursul ei fatal. Drumul catre 
victorie a fost presarat cu peisaje care mai de care mai ciudate, 
facute dintr-un amestec de materie organica §i tehnologie.in 
fiecare scena, simpaticul protagonist va trebui sa rezolve mici 
puzzle-uri pentru a-§i putea continua calatoria. Situatiile sunt 
din cele mai diverse, insa dificultatea nu este prea mare, tot se- 
cretul fiind cand §i pe ce sa dai... die. 

Din die in die 

Pe masura ce am avansatin poveste, jocul m-a fascinat 
§i m-a incantat din ce in ce mai mult. Se vede ca Dvorsky nu a 


pierdut timpul studiind la Academia de Arta, Arhitectura §i 
Design din Praga. Cu tot ineditul unor elemente grafice (un 
fumatorde narghilea pe un asteroid oarecare,in pantecul 
Cosmosului) sau simplitatea partii sonore §i a personajului 
principal (care poarta o pijama alba de lemming majoritatea 
jocului), Samorost are unitate, chiar daca surprinde in nenu- 
marate randuri prin modul de rezolvare al puzzle-urilor (tre- 
buie sa alimentezi un frigider de la o priza, drept pentru care 
transformi un biet §oricel in triplu §tecar). In calatoria catre 
salvarea planetei, totul pare cat se poate de firesc. 
Originalitatea este la ea acasa, fiecare peisaj fiind infuzat cu 
sensibilitate, umor, ironie §i totodata o doza de morbiditate, 
care insumate ofera un sentiment cu totul §i cu totul deose- 
bit. Din punctul meu de vedere, Samorost 1 §i 2 alcatuiesc un 
manifest al artei digitale. Daca nu v-ati impacat prea bine cu 
acest concept pana acum, va sfatuiesc sa incercati experienta 
Samorost. Vedem abia apoi ce parere veti avea. Pe mine unul 
a reu§itsa ma mi§tein moduri in care n-am pututfi sensibili- 
zat de arta„conventionala" chiar daca m-a §i enervat uneori, 
pentru simplul fapt ca nu-mi dadeam seama unde ar fi tre- 
buit sa dau clic. Prima parte este complet gratuita, in timp ce 
Samorost 2 (in care va trebui sa va salvati potaita din gheare- 
le unor martieni recalcitranti care au rapit-o) poate fi jucat 
gratuit, insa terminarea aventurii se face contra cost - cam 
patru euroi jumate prin Paypal va scapa de grija asta. 

Accesati http://amanita-design.net §i va veti descurca singuri 
de acolo.Tn caz ca-l veti termina §i veti dori mai mult, bucu- 
rati-va caci Amanita Design are in lucru un nou titlu, de 
aceasta data de o lungime respectabila, pe numele sau 
Machinarium. Uitandu-ma pe internet la capturile de ecran, 
abia a§tept sa-l incerc, ceea ce va doresc §i voua! 

■ Caleb 
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Little Soldiers Lemming Dash! 


C red ca a trecut ceva timp de cand am pus ultima 
data mana pe un Lemming sa-l conduc pe calea 
cea buna (sau nu) §i cu atat mai mult de cand am 
tras un Boulder Dash pe cinste. Tntamplarea facu sa dau 
peste un jocu§or nastru§nic de logica, asemanator §i to- 
tu§i diferit de titlurile clasice mentionate mai sus. Pe scurt, 
vorbim despre conducerea unui grupu§or de soldati catre 
ie§irea din nivel (Lemmings style), cu diferenta majora ca 
ace§tia nu se mi§ca singuri, ci trebuie„stimulati" manual 
sa intreprinda orice actiune. Pai bine mai nene, dar atunci 
care-i distractia? Simplu, numarul de„utilitare"§i optiuni 
care conduc catre succes au o limita foarte stricta, de cele 
mai multe ori ajunand un pas gre§it ca sa pierdeti orice 



§ansa de a termina un nivel. Ca tot am zis de utilitare, 
acestea sunt surprinzator de putine la numar: patru. 

Puteti sa impu§cati diverse chestii, puteti da cu tarnaco- 
pul, arunca treburi aruncabile in aer cu rachete sau chiar 
construi.ln rest, mi§carile sunt relative la pozitia soldatu- 
lui §i includ mersul, catararea §i saritura laterala. 
Bineinteles ca soldateii se pot catara pret de un patratel - 
sau un soldatel, fiindca se pot catara unii pe ceilalti - in 
timp ce in saritura (doar pe orizontala) vor putea trece 
peste o casuta, deplasandu-se deci doua spatii dintr-o 
mi§care. Combinatiile nu sunt extrem de multe, insa vor 
asigura destule variante de... e§ec, mwahahahaha! Da, ne- 
norocirea asta de joculet este destul de greu pe alocuri, 



solutia optima fiind departe de a fi evidenta. Nu va speri- 
ati prea tare, la inceput veti avea parte de un tutorial suc- 
cint (precum in Call of Duty), dupa care veti fi aruncati ne- 
milos in tran§eele gandirii. Grafic vorbind, nu sunt prea 
multe lucruri de spus. Putea sa arate §i mai bine, dar se 
poate zice ca e micut §i dlagut, a§a cum trebuie sa fie ori¬ 
ce joculoi mai putin serios. Sunetul este §i el„de buget", 
dar un puzzle-er (how'bout that?) adevarat va simti che- 
marea sinapselor mucificate de treizeci de e§ecuri succe- 
sive. Singura obiectie pe care o am este ca varianta full nu 
e gratis §i ca fac reclama pe fata armatei, intr-un mod atat 
de... ahem, nevinovat. 

■ Caleb 



Water Bugs 

20.000 de leghe de... ordine §i discipline, paduchi-amfibieni! 


D aca va plac jocuri gen Batty aka DX-Ball aka 
vreun milion de clone in care trebuie sa pa- 
le§ti mingi in blocurile de piatra, metal §i 
hartie cu scopul de a le distruge, folosind un fel de 
platforma glisanta, va va placea §i joculetul de fata. 

Problemele au aparut cand o hoarda de 
lighioane subacvatice au inceput sa se inmulteasca in 
frumoasele ape ale marii... din joc §i statul a trebuit 
sa ia masuri drastice, cum ar fi trimiterea unui mic 
cyborg in adancuri pentru a starpi definitiv 
amenintarea acvatica. 

Vasazica, avem nenumarate ecrane de joc in care 
exista un spatiu incadrat, pe care trebuie sa-l inchi- 
dem, ucigand totodata fauna §i flora aferenta. Fiind un 
masacru cat se poate de bidimensional, tot ce trebuie 
sa facem este sa unim pe rand laturile teritoriului de- 
semnat pana ce suprafata inchisa departe 85% din 
suprafata totala a nivelului respectiv. Dupa ce termi- 
nam treaba intr-un nivel, ne a§teapta urmatorul §i tot 
a§a. Lucrurile ar fi simple, numai ca laturile teritoriului 
§i elementele interioare capata, pe parcurs, cele mai 
diverse forme §i tot felul de locuitori agresivi care ne 
vor pune piedici serioase in misiunea noastra aparenta 
de a starpi gandaceii marini. Joaca e simpla, micul nos- 
tru cyborg are un lansator de harpoane care trage si- 
multan in doua directii opuse, fie pe verticals, fie pe 


orizontala. Daca intra vreun animalutin calea harpoa- 
nelor inainte ca acestea sa atinga peretele, s-a zis cu 
una dintre vieti. Am descoperit cu bucurie §i cateva 
powerup-uri precum magneti (ii plasezi langa latura 
spre care vrei sa ademene§ti inotatoarele), boost-uri 
de viteza la tragere sau chiar bonusuri ca incetinirea 
temporara a timpului (a§a-i ca suna bine?). 

Per total, un joc mic §i simplut, dar colorat §i 
simpatic. Parca seamana putin §i cu X-Quest... ah, 
vremuri! Bun de omorat jumatate de ora din cand in 
cand, recomandat copiilor de toate varstele, profesii- 
le, orientarile religioase... il gasiti la adresa 
www.arcadetown.com/waterbugs/game.asp. 

■ Caleb 
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retro Magic Carpet 



On a magic carpet ride 


I n 1994, atingeam pentru prima data un PC. Nu in 
laboratorul de informatica al liceului cu acela§i 
nume din Bra§ov (n-am avut voie sa punem 
mana pe PC-uri decat in clasa a zecea), ci la un amic 
mai instarit decat mine §i deja obi§nuit cu minunile 
tehnologiei moderne. Pe atunci eram doar un simplu 
baietan de la tara, cu pamant intre tastele HC-ului, §i 
cu sute de ore de Dizzy la activ. Vazandu-ma pur §i 
nevinovat ca o zi de primavara in Paradis, satanistul 
mi-a pus Doom-ul §i m-a lasat singur cu el pret de o 
jumatate de ora, sa am timp sa ma bucur de epifanie 
in lini§te. Cu sufletul cat un purice (cred ca ar fi 
incaput lejer in cei 48 de kilo ai HC-ului proprietate 
personala), am intepenit cu mana pe tastatura §i n-am 
reactionat nici macar atunci cand posedatii aia care 
se invarteau prin primul nivel au tabarat pe mine §i 
m-au facut una cu tubul catodic. N-am indraznit sa 
dau un New Game de teama ca mon§trii aia sa nu iasa 
din ecran §i sa-mi sara la gat. Cred ca daca s-ar fi 
teleportat din ceruri insu§i capitanul Picard §i mi-ar fi 


preparat o Saniuta cu sue de portocale la replicator n-a§ 



fi fost atat de impresionat cum am fost in fata 
Doom-ului. 

Magic Carpet 

De ce va povestesc despre Doom intr-un articol inti- 
tulat Magic Carpet? Elementar, draga Giafar. Exagerand 
putin, daca nu m-ar fi pregatit Doom-ul, probabil a§ fi 
luat-o razna in fata Magic Carpet-ului in cel mai pur stil lo- 
vecraftian. Nu §tiu ce s-ar fi intamplat daca Magic Carpet 
§i nu Doom-ul ar fi marcat primul meu contact cu PC-ul. 
Cel mai probabil m-a§ fi retrasin Arkham Asylum §i Retro-ul 



ar fi ramas nescris luna aceasta. Ca sa rezum totul intr-o 
singura fraza, Magic Carpet pur §i simplu n-avea ce cauta 
in 1994. Trebuia sa lase vorba §i sa ne caute doi sau trei 
ani mai tarziu, cand am fi fost pregatiti (material §i sufle- 
te§te) pentru o asemenea experienta §i totu§i, de ce ma 
inchin unui joc in care calare§ti un covor fermecat §i nimi- 
ce§ti alti calareti de covoare? Pentru ca este un joc in care 
calare§ti un covor zburator, chiartrebuie sa repet? Eh, 
glumeam §i eu. Adevaratul, dar nu unicul motiv este ca in 
timp ce Doom-ul se lauda cu semi-3D-ul lui revolutionar 
(jos palaria in fata lui), in Magic Carpet cream canioane in 
timp real, cu un singur die de mouse inaltam vulcani care 
cre§teau in fata ochilor no§tri, ridicam fortarete in largul 
marii §i pluteam fericiti pe deasupra unei lumi tridimensi- 
onale care, in majoritatea cazurilor, putea fi modificata 
dupa bunul nostru plac. Muzica de fundal se modifica in 
timpul luptei, sferele de mana lasatein urma de mon§trii 
uci§i se supuneau legilor fizicii (alunecau foarte frumos §i 
corect la vale), aveam iluminare dinamica, Gouraud sha¬ 


ding, efecte de transparent^, efecte de particule (cam pri¬ 
mitive, dar...) IN 1994!!!!! Cu §apte ani inainte ca noi sa ne 
jucam de-a minerii in Red Faction. In ciuda faptului ca 
Magic Carpet a fost etichetat ca un FPS (dupa parerea 
mea o mare gre§eala din partea producatorilor), anumite 
elemente raman unice pana in ziua de azi. 

Magic Carpet arata §i„se simtea"ca un basm din„0 
mie §i una de nopti". Pret de vreo 50 de niveluri ne luptam 
cu diverse creaturi mitice sau nu, strangeam mana, con- 
struiam castele (unde depozitam mana recoltata) §i va- 
nam alti vrajitori care ne faceau zile fripte. Din pacate sto- 
ryline-ul era practic inexistent, dar„gre§eala"a fost 
reparata de sequel-ul Magic Carpet 2: Netherworlds. 

Magic Carpet 2: Netherworlds 

Pe scurt, Magic Carpet 2 reia cu succes tema vrajito- 
rului calaret de covoare. Cu mici imbunatatiri, desigur. 
Noutatea principal este prezenta unui storyline. Astfel, in 
Magic Carpet 2 intram in pielea unui ucenic vrajitor care 
incearca din rasputeri sa rastoarne planurile de dominatie 
universal ale infamului Vissuluth. 

Magic Carpet 2 a adaugat 13 vraji la arsenalul deja 
impresionant din primul joc al seriei. in plus, fiecare vraja 
putea fi imbunatatita fie colectionand cateva scroll-uri de 
experienta impra§tiate prin peisaj, fie utilizand-o foarte 
des.Tn rest, lucrurile au ramas aproximativ la fel. Ne con- 
struiam un castel, il umpleam cu mana, colectionam vraji 
§i nimiceam lighioanele pamantului. Din cand in cand 
cate un slujitor de-al lui Vissuluth incerca sa ne opreasca 
fara prea mari §anse de succes (nivelul de dificultate era 
mult mai scazut decat in primul Magic Carpet). Menajeria 
a fost imbogatita §i ea cu aproximativ 20 de mon§tri. 
Detalii, detalii... 

Tin minte ca prima misiune din Magic Carpet 2 se 
petrecea pe timp de noapte, intr-un ora§el coborat parca 
din pove§tile $eherezadei. Nu §tiu de ce, dar drept sa 
spun nici nu m-a interesat prea tare in momentul acela, 
peisajul era ticsit cu dreptcredincio§i care incercau sa-§i 
vada de treaba lor in timp ce eu ii binecuvantam cu na¬ 
palm din inaltul ceriului. Deja obi§nuit cu shooter-ele cla- 
sice, am inceput sa arunc cu singura vraja din inventar in 
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stanga §i-n dreapta ca un demonizat. Dupa ce mi-am sa- 
tisfacut setea de sange (vorba vine, ticalo§ii lasau in urma 
doar ni§te bilute galbene pe care mai tarziu am aflat ca 
trebuia sa le adun §i sa le pun deoparte daca voiam com- 
bustibil pentru vraji), m-am potolit §i am incercat sa iau 
pulsul ora§ului. A fost un vis. Luminitele din ferestre, casu- 
tele care se oglindeau in apa, murmurul discret §i conti- 
nuu al multimii §i o muzica de fundal pe care n-o s-o uit 
nici in mormant m-au transportat instant in Bagdadul lui 
Harun al Rashid. Nu §tiu ce filme aveati voi cand va infrup- 
tati din basmele $eherezadei, dar pentru mine Magic 
Carpet 2 este singurul joc care a reu§it sa surprinda per¬ 
fect magia celor o mie §i una de nopti. $i da, §tiu ca mai 



Din nefericire, Magic Carpet a aparut cu mult inain- 
tea timpului sau §i a suferit pentru asta. in timp ce Doom- 
ul rula decent pana §i pe un 386, covora§ul lui Molyneux 
umbla cu nasul pe sus §i era mult mai pretentios. Doom-ul 
a fost livrat pe dischete, covora§ul se lafaia pe un CD. 
Magic Carpet a fost, daca-mi permiteti comparatia (putin 
deplasata), un Crysis al zilelor sale, cu diferenta ca putea 
mai mult decat sa stea §i sa arate bine, nu m-am plictisit 
de el nici dupa treisprezece ani §i nu inceteaza sa ma im- 
presioneze nici in anul 2008. A§ vrea sa vad cine o sa-§i 
mai aduca aminte de Crysis peste un deceniu... 


exista §i un Prince of Persia. Jucati prima misiune din 
Magic Carpet 2 §i incercati sa simtiti. Simtiti, bail!!!!!!!! 
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Creeepy Pong 


Golf Ace 


Daca te simti Forrest„Boo!" Gump 

http://www.miniclip.com/games/creepv-pong/en/ 


La cratita, nu la volanul golf-mobilului! 

http://www.miniclip.com/games/golf-ace/en/ 


U nii dintre voi poate n-au vazut filmul 
(arfi cazul), a§a ca voi sintetiza: Forrest 
Gump e un american cu o minte sclipitoare 
precum catranul noaptea. Asta nu-l impie- 
dica sa bata mingea de ping-pong cu un 
succes de-a dreptul nesimtit. Joculetul de 
fata n-are nicio treaba cu rolul luiTom 
Hanks, dar iti pune paleta in mana, masa in 
fata §i mingea intre ochi daca nu e§ti atent. 

Nu e nevoie de clicuri: toata §meche- 
ria sta in mi§carea maiastra a rozatorului, 
de la primul serviciu §i pana la ultimul 
punct. Daca n-ai jucat vreodata, uite esenti- 
alul-arfi de preferat sa ai tu cele 11 puncte 
la final de meci. Daca nu... tine minte ca 
incepi jocul contra unui zombie. Cred ca iti 
dai seama ce patesc invin§ii de obicei... 

E drept ca adversarul e vizibil in car- 



Clown Killer 



ne §i pixel, dar nu-ti face planurile sub- 
semnatului, care mai ca§tiga prin studen- 
tie partide de gen §i pe baza de knock-out 
ori cu mingea sau direct cu paleta. Biluta 
de plastic seincapataneaza sa loveasca 
doar masa §i decorul. Ce e drept, le love§te 
bine pe amandoua, dovada ca producato- 
rul a citit ceva fizica la viata lui. 

Pe scurt: un ping-pong fain, numai bun 
pentru pus mouse-ul pe program de fitness. 


G olf vine de la stravechiul„Gentlemen 
Only, Ladies Forbidden" un concept 
foarte sanatos pana cand femeile au inceput 
sa-§i ia nasul la purtare §i prin afara bucatari- 
ei. Cratitele au ramas neatinse §i gagicile au 
plecat roiuri-roiuri sa puna mana pe crosa. 

Misiunea ta e sa bati tot ce mi§ca in ba- 
taia vantului. De preferat e sa incepi cu juca- 
toarele: daca le trimiti acasa din timp, are cine 
pregati o cina fastuoasa pentru invingator. 
Daca nu, iar sarbatore§ti la §aormeria din colt, 
chestiecamjenanta pentru ditamai campionul. 
A§a ca pune mana pe crosa, alinta space-ul 
cand crezi ca e cazul, arunca un ochi pe 
grafica faina (chit ca-i cam anime pentru 
gustul unora, dar fie...) §i arata-le tuturor ca 
Tiger Woods e doar un nOOb in ale meseriei. 
Nu te supara daca mai nimere§ti prin 



Border Blast 



tufe sau prin groapa cu nisip: la urma urmei 
e golf, singurul sport in care poti sa bati cam- 
pii (la propriu) §i e§ti aplaudat pentru asta. 


Fastfoodz be gone! 

http://www.flashgamesinc.eom/game/1350/ Clown-Killer.html 


Hola America, yo no spic inglish? 

http://www.flashgames247.com/play/864.html 


N u-mi plac clovnii. Sunt suspecti. 

Dubio§i. Malefici. Evil. Copiii de casa 
ai lui Sarsaila. $i ai unei companii de junk 
food pe care nu o voi numi in acest 
paragraf. 

Din pacate, uneori mai umblu pe 
alei singuratice §i intunecoase, loc per¬ 
fect pentru dus gagica...ahem, loc per¬ 
fect pentru o ambuscada. Clovnii vin cata 
frunza §i cata iarba am taiat eu la caini 
prin facultate.Teoria spune ca, in mod 
normal §i civilizat, ar trebui sa le domo- 
lesc avantul belicos cu un fin discurs des- 
pre commitment-ul pe termen lung, des- 
pre marketing §i PR, despre company 
image §i despre cum o sa fie zburati din 
schema daca apar eu la §tiri, complet sau 


partial (depinde cat de ascutite le sunt 
cutitele). 

Dar vorba lunga e saracia de HP a 
omului; jivinele nu §tiu sa mormaie decat 
„Hamburgheeer! Braiiiinz!"§i vin la mine 



ca la popota. OK, proza n-a mers, am tre- 
cut subtil la poezie. Plumb, de George 
Bacovia, prin doua tevi §i in tot ce mi§ca. 

Jocul nu cere prea multe: un pic de 
rapiditate §i un deget blocat pe tragaci e 
prea destul. Ai grija cum te mi§ti pe 
ecran, pentru ca altfel parca aud la final 
de nivel: 

Damn it, iar m-am umplut de ketc¬ 
hup! Acum trebuie sa caut un flash cu 
detergent bun... 



H ola, amigos, yo soy uno mexican pe- 
hlivan, gata sa sara parleazul in 
State pentru o slujba mai buna §i o ne- 
vasta mai putin mustacioasa §i cicalitoa- 
re. A§a ca am pus doi amigos sa topaie 
pe mi catapulta §i sa ma arunce hat, din- 
colo de frontiera. 

Conceptul nu e nou (damn, cred ca 
am vazut zeci de creatii de gen), dar im- 
plementarea e simpatica foc.Treci peste 
marele zid al lui Bush §i te rogi sa nime- 
re§ti in vreo mina, pentru ca suflul explo- 
ziei e bun sa te duca pana in cartierele 
rezidentiale. La final de drum te a§teapta 
§i mesajul cu job-ul nimerit (plus salariul 
aferent): om de serviciu, fermier, taxime- 
trist, constructor §i tot a§a, daca treci mai 




departe (oare la final ajungi §i 
pre§edinte?). 

Preferatul meu ramane mesajul ce 
apare cand reu§e§ti sa ramai in Mexic: 
Welcome Back! Salariu: $10 (in paranteza 
fie spus, sa fii vagabond in State iti aduce 
500 $ §i asta e minimul pe care-1 pupi 
cum treci granita.) 

Zbor u§or printre furcile caudine ale 
prezentului §i grija mare la meandrele 
concretului. Ca tot vorbeam de furci, nu 
te infige din prima in furca din balotul de 
fan, ca ramai cioban toata viata. $i nu, nu 
ajungi §i patron de echipa de fotbal. 

■ Jack The Ripper 
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SPECIAL 


The world without fame 


N umele meu este Restoman §i va pot spune ca 
WoW este doar un mod de a scapa de griji §i in 
niciun caz„A SECOND LIFE". World of Warcraft este 
un joc de socializare §i de distractie online cu priete- 
nii. Este frumos §i interesant, dar nu merita sa iti bati 
capul sa stai toata ziua la greeding in instante sau sa 
te enervezi ca nu gase§ti un grup. Poate aid poves- 
tesc ca un personaj de level mic, dar §i 70 e plictisitor 
farmand toata ziua pentru a-ti realiza visul de a avea 
flighing mount epic sau diferite enchant-uri pe 
iteme §i gear-uri super tari. Cand realizezi acele 
lucruri, parca iti dispare interesul deoarece devine 
monoton sau, daca nu, te enervezi §i te plictise§ti in 
grupuri luand wipe din cauza unui warrior sau druid 
ori paladin care lasa un §aman sau un hunter sa 
tank-eze. 

Am trecut pe ambele parti (alianta §i hoarda) §i 
pot sa zic ca noobs gase§ti peste tot. Eu nu ma laud 
deoarece recunosc ca nu sunt un mare profesionist, 
dar cand grupul se bazeaza pe mine sa fac un lucru 
bun, euilfac. 

Daca ar fi sa imi doresc ceva este sa retraiesc zi- 
lele alea in care faci o instanta fara niciun wipe §i te 
uiti in grup ca sunt doar 3 §amani,1 priest §i un 
hunter. Sa stai §i sa rupi bara de dps. 

Sa mai fie zilele alea in care e§ti cu prietenii la 
distractie intr-o instanta §i te distrezi sau ii injuri in 
gluma ca ti-a luat unul dintre ei itemul de care ai ne- 
voie §i dupa aceea te apuca rasul ca iti pica altceva 
mai bun la urmatorul boss. 

Serverul pe care sunt este unul PVP englez §i 
ma bucur de multe ori ca intalnesc persoane noi §i 
te distrezi de moarte intr-un grup in SM sau in 
Zul'farak. 

Va spun ca jocul este foarte bine facut, dar de 
multe ori oamenii trebuie sa invete care sunt clasele 
§i la ce sunt bune ele. Facand o revizuire cu tovara§ii 
mei, am spune a§a: 


lllidan Inca in picioare 


O zi buna dragilor. Aburitul s-a intors cu ve§ti 
proaspete despre ghilda Ma'at. Daca ati citit 
nr. trecut al revistei, §titi deja despre ce e vor- 
ba, a§a ca nu o sa fac decat o scurta recapitulare. 

Ghilda Ma'at e o ghilda pur romaneasca de pe 
serverul Neptulon cu progres in Mount Hyjal §i Black 
Temple. Momentan, ghilda a ajuns la bosul final din 
BlackTemple, lllidan (/flex). Am incercat sa trimitem un 
screenshot cu lllidan mort, dar ne mai trebuia o zi la el, 
a§a ca sigur pana ce veti citi acest articol lllidan va fi 
mort §i posibil §i primul boss din Sunwell. De curand, a 
picat §i Archimonde dupa cinci incercari, lucru care ne-a 
surprins §i pe noi deoarece l-am sarit ca sa facem push 
in BlackTemple. 

Momentan, Ma'at recruteaza un enhancer 
shammy §i un paladin; se cere experienta in Black 
Temple §i Mount Hyjal. Aplicatiile le puteti face pe site- 
ul http://maat.kicks-ass.org. 

0 zi buna va doresc §i un mare ./Slap pentru inter¬ 
nets din Romania care ne cauzeaza ni§te wipe-uri fara 
rost. 

Pace§i iubire. 

■ Aburitul 


■RolJim 


► Warrior (pe protection sau pe orice spec, cat 
timpare un scut) 

► Druid (doar atunci cand e feral §i e in bear 
form) 

► Paladin (cand e protection §i are scut) 


► Priest (pe orice spec de§i e cel mai imba daca e 
pe holy) 

► Druid (atunci cand e pe resto) 

► Paladin (atunci cand e pe holy) 

► $ aman (atunci cand e §i el pe resto) 


► Rezumat: SUNTTOATE CLASELE 

Ca sa inchei frumos §i sa nu fiu un om nepoliti- 
cos §i sa le stric tuturor pofta de joc, va urez GOOD 
LUCK AT GREEDING AND HAVE FUN AT QUESTING 
AND INSTANCE. 

Al vostru shaman care va fi pentru totdeauna 
acolo sa va sara in ajutor chiar daca sunt Ivl 25 §i 
sunt in Exodar cu un raid ca sa-l capacim pe rege. 

■ Restoman 
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Specificatii: 


► 

Retele: GSM 850 / GSM 900 / GSM 1800 / GSM 


1900/UMTS 850/2100 

</) 

► 

Dimensiuni: 93 x 45 x 14 mm 

► 

Greutate: llOgrame 

o 

o 

► 

Ecran: TFT- 16 milioane culori, 240 x 320 pixeli 

► 

Camera foto: 3,15 MP, 2048 x 1536 pixeli 

► 

Sunet: Polifonic, MP3, AAC, WMA 

V 

► 

Transfer date: GPRS, HSCSD, EDGE, 3G 

*0 

► 

Mesagerie: SMS, MMS, E-mail 

► 

Bluetooth: DA 

10 

► 

Port infraro§u: NU 


► 

FM Radio inclus: DA 

► 

Tipacumulator: Standard Li-Ion 1000 mAh 

o 

► 

Stand-by: pana la 340 ore 

z 

► 

L_ 

Talk time: maximum 4 ore 


Daca ar fi sa ma iau dupa specificatiile sale, a§ putea spune ca Nokia 6600 este un 
puiut al celebrului N81. De ce puiut? Are putin din fiecare. Tmi place foarte mult cum 
functioneaza sistemul slide al acestui model §i tastele sale destul de bine delimitate. 
Nokia 6600 nu are un sistem de operare„celebru"insa se pot accesa foarte u§or toate 
aplicatiile sale. Memoria interna totalizeaza doar 18 MB, ea putand fi rapid extinsa cu 
ajutorul cardurilor de memorie. Printre elementele noi pe care le ofera se numara §i acce- 
lerometrul. Din pacate, nu este o functie care sa ne tuneze autoturismele personale cu 
un ca§tig de cativa cai putere, ci este un sistem ce detecteaza mi§carile §i pozitia in care 
se afla telefonul la un anumit moment, in functie de aceasta, automat meniurile, 
informatiile ori fotografiile afi§ate pe ecran sunt rotite pentru o vizualizare perfecta. 




LG 42PG6000 


SOLo Lounge table 


S-a lansat noua generatie de televi- 
zoare cu plasma a celor de la LG, iar odata 
cu aceasta au crescut pretentiile noastre 
in ceea ce prive§te calitatea. Dupa cum era 
de a§teptat, aceasta noua serie nu vine 
doar cu o imbunatatire de design, ci §i cu 
o lista intreaga de modificari, adaugari §i 
imbunatatiri tehnologice.Tn primul rand, 
aspectul. Ecranele de dimensiuni mari 
sunt foarte atractive, insa destul de sensi¬ 
ble. Cei de la LG au rezolvat aceasta pro¬ 
blems §i au impu§cat doi iepuri dintr-o lo- 
vitura. Au aplicat peste intreaga suprafata 
a televizorului un ecran, ce are rol de a 


imbunatati aspectul, dar §i de protectie 
impotriva loviturilor u§oare sau a zgarie- 
turilor. in zona tehnologica, lucrurile sunt 
mult mai complexe. in primul rand, tune- 
rul incorporat are posibilitatea de a recep- 
tiona canale TV transmise atat analogic, 
cat §i digital, iar o alta imbunatatire majo- 
ra este refresh-ul imaginii la 100 de Hz; o 
alta gaselnita pentru a oferi o imagine cat 
mai clara prin eliminarea efectului de blur 
§i flickering. Conectica este foarte bogata, 
cuprinzand o armata de patru conectori 
HDMI, 2 conectori SCART, evident o intra- 
re de PC, un S-Video §i altele. 





scop. Masuta inteligenta are in dotare ca- 
teva porturi USB, o priza asemanatoare 
celor de tip bricheta din autoturisme sau 
altor tipuri de conectori in functie piata pe 
care se distribuie. Generatorul masuta in¬ 
clude §i un ecran LCD pe care sunt afi§ate 
atat informatii„energetice", cat §i detalii 
despre device-urile conectate prin wire¬ 
less sau Bluetooth din zona. A§teptam cu 
interes §i scaunelul cu trei picioare, varian- 
ta broadband. 


Din ce in ce mai multe companii 
sunt tot mai interesate de tot ce inseamna 
„Eco"sau energii nepoluante. E normal, 
acesta este trendul §i cine prinde acest 
tren din timp va avea profituri colosale pe 
viitor. lata a§adar un nou concept, care la 
prima vedere ar putea sa semene cu o 
simpla masuta. Ehe, numai simpla nu e. 
Combinatia intre metal §i sticla este una 
foarte reu§ita. Secretul ei este insa altul.Tn 
interiorul ei au fost instalate celule solare 
ce pot genera o cantitate destul de mare 
de energie„verde". Astfel alimentarea unui 
notebook sau incarcarea unor telefoane 
mobile sau a altor device-uri ce au un con- 
sum relativ mic de energie ar fi principalul 

















Di Grisogono Meccanica DG 

0 denumire ciudata pentru un ceas 
§i mai ciudat: ceasul mecanic cu aspect di¬ 
gital. Aceasta minunatie tehnologica 
realizata in editie limitata seamana cu un 
ceas obi§nuit, multi ar spune hibrid, 
pentru ca afi§eaza ora §i cu cifre, dar §i cu 
clasicele limbi. Ei bine, nu este chiar a§a. in 
ciuda aspectului sau, acest ceas este 
mecanic §i contine in total peste 650 de 
piese §i, dupa parerea unora, este cel mai 
complex dispozitiv de acest gen ce are ca 
scop afi§area orei exacte. De ce este a§a de 
complicat? Prin simplul fapt ca se incearca 
afi§area cifrelor cu elemente mecanice. in 
acest fel, fiecare cifra este realizata din 
elemente tubulare din titan ce se rotesc in 
functie de forma cifrei afi§ate. Va intrebati 
cat de rezistent este acest ceas sub apa? Ei 
bine, producatorii il garanteaza pana la 
100 de metri adancime. Pretul? Mai bine 
sa nu intrebam. 



Belkin N52TE 

$tiu ca pare ciudat ca unul dintre cei mai cunoscuti 
producatori de accesorii, elemente de conectica §i de re- 
telistica sa adauge in portofoliul sau §i echipamente de 
gaming, insa motivele ma intereseaza prea putin. Belkin 
N52TE sau Nostomo cum le place oficialilor sa il numeas- 
ca este un gen de tastatura hibrida construita special 
pentru cei care iubesc, traiesc §i respira FPS-uri, RTS-uri §i, 
de ce nu, MMORPG-uri. La ce este bun un astfel de 
gadget? in primul rand ne ofera o ergonomie mult mai 
buna decat in cazul unei tastaturi §i in al doilea rand avem 
la varful degetelor doar tastele de care avem nevoie. in 


numar de 15, aceste taste sunt complet programabile §i 
sunt dispuse exact a§a cum avem nevoie. Pentru a ne 
simti cat mai in largul nostru, Belkin N52TE dispune §i de 
un mini joystick opt directional operabil cu degetul mare 
§i o rotita de scroll pentru a completa cat mai bine 
necesarul de actiune.Toate tastele dispun de backlight 
pentru a fi mai u§or de utilizat pe timp de seara. Dupa 
cum era de a§teptat, intreaga suprafata de contact este 
acoperita cu material anti-alunecare, iar aplicatia de 
management ce insote§te acest device poarta semnatura 
celor de la Razer. Ma intreb oare de ce. Pretul? 


Samsung U900 Soul 

intr-adevar, cu acest model, cei de la Samsung vor 
sa„ajunga"la sufletul multorclienti. Peransamblu, pare 
un telefon foarte stilat, cu un design deosebit §i cu o gra- 
mada de functii. Continuand lista, inevitabil vom da peste 
camera foto ce dispune de un senzor de 5 megapixeli, 
functie de autofocus, flash §i... un nea§teptat stabilizator 
de imagine. Acest telefon nu dispune din pacate de un 
player MP4, trebuind sa ne multumim doar cu formatele 
WMA §i 3GP. Memoria interna? 128 de mega pu§i la bata- 
ie atat pentru stocarea contactelor, cat §i pentru mesaje, 
fotografii sau muzica.Totu§i cu un microSD situatia poate 
fi intotdeauna remediata. 



Spec ifi cat ii 

► Retele: GSM 900 /1800 /1900 / HSPDA 2100 

► Dimensiuni: 105x50 x 13 mm 

► Greutate: 112grame 

► Ecran: TFT 16 milioane culori, 240 x 320 pixeli 

► Camera foto: 5 megapixeli, 2592 x 1944 pixeli 

► Sunet: Polifonic 

► Transfer date: GPRS, EDGE, 3G 

► Mesagerie: SMS, MMS, E-mail 

► Bluetooth: DA 

► Port infraro§u: NU 

► Suport Java: DA 

► FM Radio Indus: DA, cu RDS 

► Port USB: DA 

► Tip acumulator: Standard Li-Ion 880 mAh 


Anmyimativ 300 Hp Ipi 
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Sony Ericsson T303 

Pana §i cei de la Sony Ericsson recunosc ca piata 
de terminale low-end este un teritoriu unde se mai 
poate create. De§i au conceput modelul T303 special 
pentru aceasta destinatie, tot nu s-au putut abtine sa 
nu includa cateva facilitati ce au facut celebru acest 
brand. Nimeni nu a spus ca telefoanele din aceasta 
categorie trebuie sa fie mai prejos. lata a§adar, un de¬ 
sign destul de atragator, bazat pe un sistem slide, ce 
ofera rapid acces la tastele sale. Dupa cum era de a§- 
teptat, telefonul include §i un player MP3 cu functie 
de recunoa§tere a melodiilor prin sistemul TrackID. 
Vedeti cum faceti rost de o conexiune la internet. 



Specificatii 

► Retele: GSM 900 / GSM 1800 / GSM 1900 

► Dimensiuni:83x47x15mm 

► Greutate: 93 grame 

► Ecran: TFT- 65.000 culori, 128 x 160 pixeli 

► Camera foto: 1,3 MP, 1280 x 1024 pixeli 

► Sunet: Polifonic, MP3,AAC 

► Transfer date: GPRS - class 10 

► Mesagerie: SMS, MMS 

► Bluetooth: DA 

► Port infraro§u: NU 

► Suport Java: DA 

► FM Radio Indus: DA, cu RDS 

► Port USB: DA 

► Tip acumulator: Standard Li-Po 930 mAh 

► Stand-by: pana la 400 de ore 

► Talk time: maximum 9 ore 
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Brando Pyramid Puzzle 


Daca simti ca o parte din creierul tau da semne de 
plictiseala, atunci poti sa te apuci de un sport in care e§ti 
nevoit sa-ti pui laolalta dexteritatea §i inteligenta. Daca 
varianta cubului coloratti se pare prea simpla, atunci poti 
incerca varianta a doua, cu aceasta piramida. Practic tre¬ 
buie sa faci aproximativ acela§i lucru, obtinand acelea§i 
culori pe fiecare fata a sa. in varianta piramida lucrurile 


sunt §i mai complexe: aici te folose§ti doar de triunghiuri 
ce trebuie potrivite la fix. Va dati seama ca oamenii puter- 
nici nu prea au ce cauta cu a§a ceva la locul de joaca de- 
oarece vorbim totu§i de o jucarie destul de„sensibila". 


Pinnacle PCTV nanoStick 


Televiziune digitala oriunde, oricand, oricum. 
Simplu §i la obiect, fara prea multe batai de cap. Ti apreci- 
ez pe cei de la Pinnacle §i mai ales produsele lor. 
NanoStick este unul dintre modelele lor recente§i recu¬ 
nosc ca nu ma a§teptam sa fie chiar atat de mic. Acest 
mini tunerTV, care are mult sub dimensiunile unui pen 
drive USB, este capabil sa receptioneze posturiTV trans- 
mise in standardul DVB-T §i sa ni le ofere pe tava pe orice 


laptop sau desktop ce dispune de un conector USB. 
Tntreaga lista de programe este sub managementul pro- 
gramului Pinnacle TVCenter PRO §i ofera posibilitatea de 
a va bucura oriunde de programele favorite. Tot ce imi 
mai ramane este sa ma rog sa creasca rapid aria de aco- 
perire a transmisiilor de semnale TV digitale §i in tara 
noastra. 

Ofertant: Ultra PRO Computers, Pret: 261 Lei 




Swiss Army knife 


Sau briceagul se adapteaza §i el nevoilorzil- 
nice. Daca in trecut era considerat un element im¬ 
portant pentru supravietuire indiferent de locul in 
care te aflai, astazi, astfel de unelte te pot salva de 
la un dezastru informatic chiar daca e§ti pe varful 
muntelui. Briceagul dispune de un memory stick 
de 8 GB, un cutita§ de 34 de mm, o forfecuta, o §u- 
rubelnita, nelipsitul desfacator de capace de sticla, 
o mini lanterna cu led §i o rezerva de cerneala pen¬ 
tru imprimanta. A§adar, timpuri noi, unelte moder- 
ne. Sunteti in siguranta. 

■ BogdanS 
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Puterea performan|ei! 

Bucura-te de performance care Tti tale respiratia cu 
sistemul Ultra 16001 bazat pe procesorul Intel' Core™ 2 Duo. 


Ultra 16001 



Placa de baza: 

Procesor: 

Memorie: 

HDD: 

Unilate optica: 
Placa video: 
Tastalura: 
Maus: 

Card Reader: 

Software: 

Carcasa: 


Gigabyte LGA775 

Intel Core" 2 Duo E8200 

2048 MB DDR 2 667 MHz 

320 GB 7200 rpm 

DVDtRW DL 

AT! 2600PRO 512 MB 

Logitech 

Logitech 

16 ini 

BilDefender Ultra PRO Edition 
ATX - CHIEFTEC 



Ultra PRO 

Computers 


ultrabuni in calculatoare 



Intel . Intel Logo ", Core 1H 2 Duo Core fH 2 Duo Inside Logo * sunt marci sau mSrci inregislrate ale Intel Corporation sau subsidiarele 
aoesteia din Statele Unite $1 din alte tan. Ferformanljele pot sa difera In functie de conliguratia sistemului de aplicajii fotosite. 



















Imagini XXL 


C ampionatele Europene sau Mondiale de fot- 
bal sunt o afacere infloritoare pentru foarte 
multa lume. In acest an, pentru ca §i echipa natio¬ 
nal va ingro§a randurile„elitelor" automat deve- 
nim §i noi o tinta a campaniilor de marketing ale 
diverselor companii. Asta e legea, a§a ca facem 
orice pentru 90 de minute de extaz §i agonie. 
Evident, nu puteam sa stau nici eu degeaba, a§a 
ca am o sugestie numai buna pentru cei care nu 
pot sa o taie pana in Elvetia sa ne sustina echipa 
la fata locului. Odata cu primul fluier, noi, cei de 
acasa, vom sta„calare" pe televizoare §i ne vom 
agita la fiecare faza mai intensa. Ce ziceti de un 
televizor de cinci sau de zece ori mai mare? Suna 


excelent. 0 serieintreaga de modele de proiec- 
toare abia a§teapta sa-§i porneasca lampile pen¬ 
tru a oferi imagini XXL Cum era de a§teptat, exis- 
ta tot felul de modele §i tipuri, a§a ca o sa fac o 
selectie dintre modelele„de baza"ce ofera o rezo- 
lutie nativa de doar 1024 x 768. Sunt foarte rezo- 
nabile atat pentru transmisiuni TV, cat §i pentru 
vizionari de filme, poze sau jocuri. Televiziunile de 
la noi nu seinghesuie sa-§i transmits programele 
in format de mare definitie, motiv pentru care 
inca vreo cativa ani ne multumim doar cu buna- 
vointa discurilor Blu-ray. A§a ca... sa ne a§ezam 
comod in fotolii §i sa inceapa spectacolul!!! 

■ BogdanS 


Acer P7270i 



m 


m 


La o diferenta foarte 
mica se claseaza modelul 
P7270i al celor de la Acer. 

Este un projector foarte bine 
construit, ce ofera o conecti- 
ca impresionanta, aid inclu- 
zand chiar §i un cititor de car- 
duri. Am apreciat cei 4000 de 
ANSI lumeni ca luminozitate 
a lampii, de unde rezulta imagini de calitate proiectate §i de la distante de cativa metri. 
Exista §i parti mai putin placute, §i anume consumul, acest model fiind singurul ce s-a 
apropiat de valoarea de 350 de wati. 


Ofertant: Partenerii ELKOTech Romania, Pret: 5800 Lei 


m 


Hitachi CP-AIOOW 



Jos palaria. Ce-i a lor, e 
al lor.inca odata,cei de la 
Hitachi s-au autodepa§it, reu- 
§ind, printr-o tehnologie uni- 
ca, sa ofere aceea§i imagine 
cu diagonala de doi metri de 
laodistanta incredibila de 
doar 42 de centimetri. in afa- 
ra de avantajele evidente datorate acestei distante foarte mici, mai putem vorbi §i de o 
imbunatatire a calitatii imaginilor chiar §i in cazul unei lumini ambientale, unde culorile 
pot fi alterate extrem de u§or. in afara de conectica clasica, Hitachi CP-A100W dispune §i 
de un conector RJ-45 pentru a putea fi u§or inclus intr-o retea. 
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Acer 5260E 


Dell 2400MP 


Acer 5260E este genul 
clasic de projector ce se pre- 
teaza la orice, indiferent ca 
este vorba de proiectia unui 
program TV, a unui film sau a 
unor prezentari (mai mult 
sau mai putin plictisitoare). 
Este destul de compact, are 
in jur de 2,8 kg, aproximativ 
jumatate din valorile celor- 


Se pare ca intre atatea 
modele de servere, PC-uri §i 
notebook-uri, cei de la Dell 
incep sa se plictiseasca §i, 
cand se intampla asta, adau- 
ga alte produse in portofoliu. 
Pentru ca nu strica niciodata 
sa ai prin preajma un projec¬ 
tor nou, a aparut 2400 MP. 


lalti competitor!. Odata cu el reintram in zona modelelor DLP, unde trecem in lista cei 
2700 de lumeni, o rata a contrastului de 2100 la 1 §i un consum de sub 300 de wati. Nu 
imi dau seama prin ce minune garanteaza producatorii o durata de viata a lampii de ma¬ 
ximum 3000 de ore (5000 de ore in modul eco), adica o cre§tere cu aproape 40-50% fata 
de competitie. Sa-i credem? 


Panasonic PT-FIOONTE 


in caz ca va intrebati 
cum un projector de dimen- 
siuni standard poate sa can- 
tareasca peste 6 kg, ei bine, 
sa §titi ca cei de la Panasonic 
nu se joaca §i au„burdu§it" 
acest projector cu electroni- 
ca. Nu e de mirare de ce lista 
de specificatii pare ca nu se mai termina. Panasonic PT-F100NTE este un projector de top 
ce folose§te ca tehnologie 3xLCD §i se adreseaza in special mediului de acasa. Calitatea 
imaginilor este buna, insa acestea pot fi imbunatatite §i mai mult daca in ecuatie intra §i 
un ecran de proiectie dedicat acestui scop. 


Un model destul de u§or, destul de competitiv ca pret, dar cu un bagaj maricel de functii. 
De§i la noi nu prea e cazul, e bine totu§i de §tiut ca nu are nicio problema in a proiecta 
imagini indiferent de standardul in care acestea sunt transmise (NTSC, PAL, SECAM sau 
HDTV). 


Ofertant: International Transactions&Services, Pret: 3247 Lei 


I 


Benq MP723 


Intotdeauna ideile 
bune ale celor de la Benq au 
dat roade. De aceasta data, 
au reu§it sa ofere un model 
de projector ce iese u§or din 
tiparele standardului, avand 
un design mai deosebit. 
Fiind un device ce sta mai 


I mult in locuinte, este §i normal sa fie ceva mai mult decat o cutie din plastic. Pentru a 
atrage mai u§or atentia, Benq MP723 a primit cateva insertii din piele in locurile in care 
acest lucru a fost posibil. Imaginea este foarte stralucitoare, fapt pentru care stau martu- 
rie cei 3300 ANSI lumeni. 


ALpanasonfc.ro, Pret:8255 Lei 


Ofertant: Partenerii BenQ, Pret: 2929 Lei 


Toshiba TDP-9 


NEC NP5< 


Odata cu acest model 
am intratin zona proiectoa- 
relor de„buzunar", foarte 
u§oare§i rapid de pus in 
functiune. Acest gen de pro¬ 
jector poate fi folosit in orice 
imprejurare, indiferent ca e 

vorba de munca sau distractie. Lista de functii este destul de redusa, totul limitandu-se 
doar la strictul necesar pentru ca o imagine sa fie a§ezata pe un perete §i sa poata fi 
vazuta de toata lumea. E posibil sa aveti ceva de lucru cu peretii inclinati ai cortului. 




Alt producator ce sta 
mai tot timpul cu nasul prin- 
tre servere §i retele de calcu- 
latoare vrea sa i§i largeasca 
orizontul. NP50G este destul 
de mic, u§or, zgomotos §i nu 
foarte ieftin. Cu exceptia 
designului, nu prea am multe 
lucruri de remarcat. La fel ca 
restul proiectoarelor din aceasta gama, se incadreaza in parametri: rezolutie nativa 1024 
x 768, format 4:3, tehnologie DLP, compatibilitatea cu foarte multe standarde video §i un 
consum de peste 200 de wati. 


Ofertant: Scop Computers, Pret: 4849 Lei 


Ofertant: International Transactions&Services, Pret: 3264 Lei 
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Belkin N1 Vision 


Router wireless interactiv 


I I I 



R outer-ul este device-ul cu cea mai mare popularitate 
printre cei care folosesc o conexiune la internet. 
Indiferent de provider-ul folosit, de tipul de conexiune ce 
ne este oferit, pentru a partaja respectiva legatura la 
internet pe mai multe calculatoare, automat avem nevoie 
de un astfel de echipament. In mod normal, ele nu sunt 
altceva decat ni§te cutii patratoase, nu foarte aspectu- 
oase, fara butoane, brand-uite de diverse companii mai 
mult sau mai putin cunoscute. Avantajele pe care le ofera 
utilizatorilor un astfel de echipament variaza in functie de 
producatorsau de pretul oferit. In cele mai multe cazuri, 


router-ele destinate conexiunilor rezidentiale la internet, 
adica cele pentru acasa, nu sunt foarte complexe, ofera 
minimul necesar de protectie, sunt u§or de configurat §i, 
evident, reu§esc sa imparta respectiva conexiune cu mai 
multe calculatoare. Dezavantajele variaza de la model la 
model, insa prea putini dintre noi le baga in seama sau se 
lovesc de ele. 

Pentru a ie§i din tipare, cei de la Belkin au pregatit 
un model de router care, pe langa functiile standard, poa- 
te oferi §i informatii extra printr-o simpla privire asupra 
display-ului LCD inclus. Tntr-adevar, la acest router N1 
Vision se observa efortul depus de catre cei de la Belkin 
pentru a atrage atentia. In primul rand un design mai de- 
osebit, u§or diferit fata de tipare, urmat apoi de cateva 
imbunatatiri la capitolul functionalitate. De remarcat 
sunt cele trei antene ale sale, in ciuda dimensiunilor lor 
mai reduse, performantele standardului 802.11 N nu au 
deloc de suferit. Din pricina designului, pozitionarea rou- 
ter-ului se face vertical, iarin partea din spate a acestuia 
au fost amplasati cei 4 conectori de retea ai switch-ului 
Gigabit inclus. in aceasta combinatie, sunt garantate tran- 
sferuri ale datelor de pe un PC pe altul la viteze foarte 
mari. 

Revenind la atractia principal, ecranul LCD inclus, 
el nu este acolo doar pentru decor. Pe acesta sunt afi§ate 
permanent informatii cu privire la starea conexiunii la in¬ 
ternet, numarul de utilizatori care folosesc in acel mo¬ 




ment internetul, ratele de transfer pe care le are fiecare 
utilizator sau detaliile de care are nevoie un nou utilizator 


pentru a se conecta prin reteaua wireless. 

Spre deosebire de alte modele de router-e ce fac 
parte din aceea§i clasa, Belkin N1 Vision ofera valori ceva 
mai mici cu privire la transferul datelor in modul throu¬ 
ghput, intre conexiunea la internet §i utilizatorii din spa- 
tele router-ului. 


Ofertant: Partenerii Belkin Romania, Pret: 562 Lei 


ViewSonic PJ588D 


Te impresioneaza 

T e simti pregatit? in curand se va auzi primul fluier in 
cadrul Campionatului European de Fotbal.Toate 
echipele i§i vor prezenta cei mai puternici jucatori, iar mi- 
lioanele de fani vor lua cu asalt stadioanele. $i mai multi 
fani se vor multumi insa doar cu privitul favoritilor de aca¬ 
sa, din fata televizoarelor. Cu ajutorul unui projector ca 
acest model PJ588D de la ViewSonic putem fi mai aproa- 
pe de idolii no§tri. 0 imagine mult mai mare face intot- 
deauna diferenta. De ce recomand acest model? Simplu, 
este foarte silentios, ocupa foarte putin spatiu, este destul 
de u§or §i are un pret atractiv. De§i ofera o rezolutie nativa 



de doar 1024 x 768, sunt de parere ca este suficienta, mai 
ales ca la noi televiziunile inca nu se inghesuie sa transmi- 
ta programele in format HD. Pe de alta parte, exista anu- 
mite portite ce ne ofera posibilitatea de a urmari §i mate- 
riale la calitate foarte buna 
gratie specificatiei HD ready. 

Acest gen de projector va 
poate aduceeconomii substan¬ 
tial atunci cand va amena- 
jati o zona speciala dedicata 
lui, cu putina lumina ambien- 
tala. in acest mod, se poate 
activa modul„whisper"ce re¬ 
duce u§or din puterea lampii 
§i astfel d u rata eideviata 
poate create la aproximativ 
4000 de ore. in mod normal, 
luminozitatea imaginii poate 
atinge o valoare de 3000 
ANSI lumeni. Conectica este 
una rezonabila, un conector 


DVI, unul D-Sub pentru conexiunicu PC-urile §i unul 
Composit compatibil NTSC, SECAM, RGB Analog etc., pentru 
alte surse de semnal video. 
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Draytek V gor2820n 


Garantie... extinsa 

> 

N u credeam ca voi spune acest lucru prea curand, 
dar, spre bucuria mea, pot sa o fac. In urma cu doar 
cativa ani ne uitam cu jind la ofertele de conectare la in¬ 
ternet de care beneficiau vecinii no§tri europeni. Latimi 
de banda mari, costuri cu mult sub cele pe care le pla- 
team noi. Acum situatia s-a schimbat §i putem sa spunem 
ca situatia este una mai placuta. Atat de placuta incat, 
acolo unde e cazul, se pot folosi chiar mai multe 
conexiuni la internet de la diferiti provided fara a ne goli 
bugetele. Pentru ca accidente se pot intampla la orice 
pas, putem sa ne ferim de ele cu ajutorul unui astfel de 
router Drytek ce este capabil sa struneasca fara probleme 
pana in cele mai mici detalii doua conexiuni la internet in 
acela§i timp. E drept, acest gen de solutie nu este 
necesara tuturor, motiv pentru care configurarea §i 
setarea pot fi facute doar de cineva care detine totu§i 
cuno§tinte in domeniu.Totu§i, chiar §i fara ele, dar 
impreuna cu manualul sau, o buna parte din reglaje pot fi 
facute fara probleme. A§adar, putem folosi o conexiune 
ADSL §i una ce implica, din punct de vedere al conectarii, 
un port RJ 45 (modem de cablu, un alt modem ADSL, o 
conexiune PPPOE etc). Apoi, router-ul Draytek Vigor 
2829n incepe sa-§i faca treaba. in primul rand, §tie sa faca 
load-balance pe cele doua conexiuni §i sa devieze traficul 
din reteaua interna atunci cand una din conexiuni este 
intrerupta. La cerere, aceasta problema este adusa la 
cuno§tinta administratorului de retea printr-un mesaj sau 
prin parcurgerea log-urilor. 0 alta functie de care nu 
dispun multe router-e este BoD (bandwidth on demand), 
foarte utila utilizatorilor care au nevoie de o latime de 
banda mult mai mare decat in mod obi§nuit. in ceea ce 
prive§te protectia utilizatorilor, acest router ofera o 



sumedenie de unelte ce pot face viata administratorilor 
de retea extrem de placuta: un firewall foarte puternic, 
dar maleabil la configurare, un inspector de pachete 
(SPI), nenumarate filtre, prevenire a atacurilor de tip DoS/ 
DDoS, tunele VPN cu posibilitati de criptare hardware, 
suport complet pentru VoIP etc. 

Dupa cum spuneam, o solutie profesionala, ce me- 
rita luata in seama mai ales acolo unde este necesar un 
control foarte strict al latimii de banda. Modulul wireless 


inclus, dupa cum era normal, este compatibil cu standar- 
dul„N", iar pentru a beneficia din start de acest avantaj, 
router-ul este livrat impreuna cu un dongle USB 802.11 n 
ce poate fi instalat rapid la orice PC/notebook. 

Managementul acestui device se poate face prin in- 
termediul unei interfete Web, insa pentru cunoscatori exis- 
ta posibilitatea de a folosi interfata text prin telnet sau SSH. 


Ofertant: IGA Technologies, Pret: 743 Lei 


LG Flatron L246WH-BN 


Puterea celui de-al 24-lea inch 


E cranele devin din cein ce mai mari. De aceasta data, 
pe bancul nostru de proba avem un incantator moni¬ 
tor de 24 de toli marca LG. Cererea de astfel de monitoare 
este foarte mare, din moment ce suntem bombardati din 
ce in ce mai des cu astfel de modele. Ce-i drept, placerea 
e alta comparativ cu vechiul monitor de 17 dupa care 
foarte multi erau innebuniti in urma cu ceva timp. Dupa 
cum era de a§teptat, acest monitor este full HD, oferind o 
rezolutie nativa de 1920 x 1200. Ceea ce ne intereseaza 
pe noi este timpul de raspuns. Aid se vorbe§te de o valoa- 
re de 5 milisecunde, insa este atinsa doar cu acceleratia la 
maxim. Cele 170 de grade ale unghiurilor de vizibilitate 
au devenit §i ele valori standard, in timp ce ratia contras- 
tului atinge un raport de 2000 la 1. LG L246WH-BN este 
destul de dotat la capitolul conectica §i include, pe langa 
conectorii clasici, DVI §i D-Sub, un port HDMI, un conector 
component §i un port USB. 

Aceste monitoare nu mai sunt destinate 100% PC- 
urilor. Datorita acestor conectori, se poate conecta orice 
dispozitiv audio/video, fie ca vorbim de o consola de ulti¬ 
ma generatie sau un player DVD. Enjoy. 



Ofertant: Ultra PRO Computers, Telefon: 031-4022292, Pret: 1699 Lei 
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Belkin Network USB Hub 


Power to the USB 

P rietenul nostru USB este prezent din cein ce mai des in toate device-urile ce au le- 
gatura cu PC-urile. Indiferent de cat de multe astfel de device-uri ar fi, intotdeauna 
le vom putea conecta pe toate la calculatoare. S-a ivit totu§i o situatie mai dificila pe care 
cei de la Belkin au rezolvat-o intr-un mod cat se poate de simplu. Dupa cum ii spune §i 
numele, acest device permite accesarea oricarui periferic conectabil prin USB de catre 
orice calculator legat la o anumita retea. Astfel, partajarea unei imprimante, a unui sca- 
ner, a unei camere Web, a unui cititor de carduri etc. se poate face extrem de simplu §i 
foarte rapid. Nu mai este necesara deconectarea lui de la un PC §i reata§area lui la PC-ul 
propriu. Chiar §i cei care folosesc un laptop pot accesa aceste device-uri fara probleme, 
prin intermediul unui router wireless. Configurarea acestui produs este 
cat se poate de simple, el comportandu-se ca un HUB USB cu 5 porturi ce 
dispune §i de o interfate pentru retea. Cu ajutorul unei aplicatii proprie- 
tare Belkin, in doar cativa pa§i §i cateva clicuri pe butoane„next, next"to- 
tul este gata. 0 joaca de copii. 



Ofertant: Partenerii Belkin Romania, Pret: 256 Lei 



Microsoft LifeCam NX-6000 

MS USB Webcam Special Edition 

D e§i pare surprinzator, exista inca foarte multe notebook-uri pe piata ce nu includ §i 
un webcam. Din acest motiv, diver§i producatori, precum Microsoft, profita de 
acest lucru. La prima vedere, NX-6000 pare un webcam reu§it: 2 megapixels dimensiuni 
foarte reduse, microfon inclus, buton pentru apelare rapida, aproape tot ce ai nevoie 
pentru a te prezenta rapid pe net.intr-adevar, cei 2 megapixeli ai senzorului sau i§i fac 
foarte bine treaba... dar pe lumina. Intr-un mod mai intunecat, imaginea devine destul 
de ciudata, iar acest lucru nu prea poate fi remediat. Lipsa unei surse de lumina 
incorporate duce automat la degradarea calitatii imaginii transmise. In ceea ce prive§te 
fotografiile, conform specificatiilor, se poate ajunge la o rezolutie interpolate de 8 
megapixeli. Calitatea insa... 

Un alt plus al acestui webcam este dat de lentilele folosite. Spre deosebire de alte 
modele ce ofere o incadrare fixe, cu ajutorul sau §i al lentilei de tip wide-angle imaginea 
devine complete, putand captura mult mai multe lucruri. 


Ofertant: Torent Computers, Telefon: 0241-831820, Pret: 312 Lei 


Altec Lansing UHP304 A rfit 

0 noua perspective audio 

C ei de la Altec Lansing au lansat o noue serie de ce§ti audio 
special dedicate celor care folosesc mult playerele MP3. 

Ideea este simple §i, dace te gande§ti putin, le dai dreptate. 

Foarte multi producetori de dispozitive portabile I§i concentreaze 
atentia de cele mai multe ori doar asupra calitetii §i bunei 
functioned a playerelor. In foarte multe cazuri, s-a observat ca 
perechile de ce§ti ce le Insotesc„cedeaze"extrem de rapid sau 
ofere o calitate destul de slaba a auditiei. Aid intervin cei de la 
Altec Lansing, ce ofere astfel de ce§ti„Tnlocuitoare" pentru acele 
tipuri care nu ve multumesc. Modelul de ce§ti Altec Lansing 
UHP304 ofere Intr-adever o calitate a auditiei mult mai bune fate 
de modelele standard, o rezistente mult mai mare datorite 
finisajelor sale metalice, iar firul seu este protejat de un Tnveli§ 
realizat dintr-un material textil foarte durabil. 


Ofertant: PCCenter.ro, Telefon: 021-5 
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Samsung SI 060 

U§oara, compacta §i... precisa 


S amsung a lansat de-a lungul vremii cateva modele 
de camere foto extrem de reunite. Totul depinde de 
categoria din care fac parte. De exemplu, acest model 
SI060, ce face parte din gama destinata„incepatorilor" 
este destul de bine conceput. Pentru inceput, producato- 
rii se lauda cu senzorul sau de 10,2 megapixeli, ce aduce 
un plus in ceea ce prive§te rezolutia fotografiilor. Alaturi 
de acest senzor, vorbim de un sistem optic ce permite re- 
alizarea unui zoom optic de 5x.Tehnologia avanseaza ex¬ 
trem de rapid, a§a ca putem incepe sa vorbim de existen- 
ta unui sistem de stabilizare a imaginii chiar §i la aceste 
modele. Deocamdata sistemul de stabilizare este unui de 
tip digital, un sistem destul de bun tinand cont ca cei mai 
putin interesati de acesta vor obtine rezultate foarte 
bune. De mare impact este §i ecranul LCD de 2,7", foarte 
mare in comparatie cu dimensiunile camerei. Un alt ele¬ 
ment de noutate il reprezinta §i functia„face detection", 
ce permite o focalizare mult mai precisa §i in cazul foto¬ 
grafiilor degrup. 


Ofertant: Deck Computers International, Telefon: 021-4343400, Pret: 599 Lei 


HP 530 


Mobilitate la ordinea zilei 


i 


n ceea ce prive§te tehnica de calcul, cei de la HP au 
primit foarte multe laude pe segmentul desktop-urilor 
§i al serverelor. In privinta zonei de portabile, portofoliul 
lor este destul de bogat. Totu§i, un brand care se respecta 
ofera o anumita calitate produselor ceii poarta logo-ul. 

La fel stau lucrurile §i in cazul acestui model de notebook. 
De§i nu putem vorbi de un model foarte performant, 
deoarece are in dotare doar un procesor Intel Celeron ce 
ruleaza la frecventa de 1,86 GHz, apreciez designul §i 


ergonomia lui. Fiindca nu dispune de 
o putere de calcul foarte mare, 
automat nu e necesar un sistem de 
racire extrem de puternic deoarece 
nu se incingetare. 

Ca chipset video este folosit 
modelul 945 GM al celor de la Intel, 
iar rezolutia nativa a ecranului sau de 
15"este de doar 1280x800. Din acest 
motiv, notebook-ul nu are prea multe 
tendinte gameristice. Conectica este 



§i ea una foarte simpla, oferind doar 2 porturi USB §i o ie- 
§ire video D-Sub. Exista de asemenea un conector pentru 
retea §i un modul wireless compatibil cu standardele b/g. 
Capacitatea de stocare este reprezentata de un HDD 
Hitachi de 80 GB. Din pacate, unitatea optica este una de 
tip combo, avand posibilitatea de a citi CD-uri §i DVD-uri 
§i doar de a inscriptiona CD-uri. 

Pretul sau include §i licenta pentru sistemul de ope¬ 
ra re Windows Vista Home Basic. A§adar, un sistem simplu, 
dar foarte practic §i u§or de utilizat in aplicatii de tip office 
sau navigare pe internet. 


Ofertant: Elsaco Electronic, Telefon: 021-3277244, Pret: 1784 Lei 
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ISHMMLS 

Titlu: The Year's Best SF vol. 3 
Autor: Gardner Dozois 
Colectie: Nautilus 

Traducatori: Silviu Genescu, Roxana 
Brinceanu, Laura Bocancios, Gabriel 
Stoian, Antuza Genescu, Ana-Veronica 
Mircea 


E ditorul §i scriitorul Gardner Dozois s-a nascutin 1947 
la Salem, Massachusetts. Intre 1984 §i 2004 a editat 
revista Asimov's Science Fiction §i a fost rasplatit cu cinci- 
sprezece Premii Hugo (record absolut) pentru cel mai bun 
editor profesionist. Dupa retragerea de la Asimov's 
Science Fiction, a devenit editorul seriei de antologii The 
Year's Best Science Fiction, publicate anual din 1984, pen¬ 
tru care a primit cincisprezece Premii Locus. Ca scriitor a 
fostdistins cu doua Premii Nebula pentru povestirileThe 
Peacemaker (1983) §i Copilul diminetii (1984), aparuta in 
Almanahul Anticipate, 1986. 

The Year's Best Science Fiction este considerate o„venera- 
bila institutie" a SF-ului. 

Antologiile Gardner Dozois 3 contin prima jumatate 
a volumului The Year's Best Science Fiction, 22nd 
Collection, votata de cititorii revistei Locus drept cea mai 
buna antologie SF a anului 2005 §i a doua in clasamentul 
antologiilor SF, fantasy §i horror din acela§i an. 

Cele 15 povestiri au primit 5 nominalizari la premiile 
Nebula si 2 nominalizari la premiile Hugo; 10 dintre ele au 
aparut in topul primelor 30 de povestiri ale anului 2005 
intocmit de cititorii revistei Locus. Printre lucrarile 
remarcabile se numara: 

„Cand Dumnezeu a batut din palme" de Michael 


Flynn: un grup de exploratori interstelari umani stabilesc 
un prim contact dezastruos cu o specie de extraterestri pe 
care n-o potintelege (nominalizata la premiul Hugo). 

„Mama Egipt" de Kage Baker: o poveste despre un es- 
croc temporal, in care eroii au nume extrem de familiare... 

„Statul voluntar" de Christopher Rowe, o povestire 
inventiva si excelenta despre un apropiat viitor sumbru 
(nominalizata la premiile Hugo §i Nebula). 

„Pe cuvant de Cercetas" de Terry Bisson, un exceptio¬ 
nal text scurt despre un antropolog care studiaza oamenii 
de Neanderthal §i incepe sa primeasca mesaje e-mail de 
la un coleg antropolog, care s-a intors in timp. 

Autorii din acest volum sunt Pat Murphy, Benjamin 
Rosenbaum, David Moles, Christopher Rowe, Nancy Kress, 
Paolo Bacigalupi, Michael F. Flynn, M. John Harrison,Terry 
Bisson, James Patrick Kelly, Kage Baker, VernorVinge, 

Mary Rosenblum, Vandana Singh §i Brendan DuBois. 
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Ca$tiga una dintre cele cinci carti 
The Year's Best SF vol. 3 de Gardner 
Dozois raspunzand la intrebarea: 


Catre Premii Hugo a primit Gardner Dozois? 



Localitate 


cod po§tai n n n n n n i 

Telefon I I e-mail 


O 


u 


Decupati talonul si trimiteti-l pe adresa Vogel Burda Communications SRL, OP 2 CP 4,500530 Brasov. Data limita a con- 
cursului: 1 iulie 2008. Desemnarea castigatorului se face prin tragere la sorti. Numele castigatorului va fi publicat in 
editia de luna august a revistei. Prin completarea si expedierea talonului se exprima acordul dvs. ca informatiile continute de 
talon sa fie magistrate si prelucrate de catre editura SC Vogel Burda Communications SRL in scop statistic, pentru trimi- 
terea de comunicari comerciale proprii sau ale sponsorului concursului. 


www.bugatti- 

configurator.com 

Acum ceva vreme, pe cand era potul cel mare la 
6/49 (~12 milioane de euro), am vazut o §tire la tele¬ 
vizor ce mi-a mai deschis inca o data ochii. Am vazut 
in ce lume traim §i, mai ales, in ce tara traim, de ce oa- 
meni suntem inconjurati §i ce i§i doresc ei. Un individ 
spunea la stirile de la ora sapte seara pe un post de 
televiziune de mare audienta ca el facuse un calcul §i 
ca, daca ar ca§tiga premiul cel mare, ar putea sa i§i 
cumpere 8 (opt) Bugatti Veyron. Din fericire, nu a 
ca§tigat el caci l-a§ fi urmarit §i i-a§ fi zgariat cu cheia 
fiecare masina in parte pe ambele parti. Din 
nefericire, a ca§tigat cineva care deja avea bani §i, mai 
ales, nu era roman. Eh, trebuia §i el cumva sa spele o 
tona de bani, nu? Sa revenim la oile noastre. Cum §tiu 
ca in fiecare dintre voi traie§te un mic Becali care vrea 
sa parvina §i sa epateze prin orice mijloc, va ofer 
acum posibilitatea sa va configurati un Veyron dupa 
cum vrea mu§chiul vostru. Sa va puteti da mari unul 
in fata celuilalt ca ati reu§it sa obtineti combinatia 
perfecta si ca tot ce mai trebuie acum este sa 
delapidati BNR-ul si sa-i convingeti pe cei de la 
Bugatti ca ar fi o idee buna sa dea o asemenea 
masina unui roman. Bahtalo. 
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www.publicbookshelf.com/ 

public_html/Boys_Own_ 

Book_of_Outdoor_Sports/ 

In toti baieteii traie§te un mic asasin. Nu este ca- 
zul sa incerci sa negi. Te-am vazut anihiland mu§uroaie 
intregi de furnici cu un pic de benzina sau macar cu o 
lumanare.Ti-am vazut privirea Tnceto§ata din care cur- 
geau lacrimi de fericire in momentul in care pisica din 
cartier urla din toti bojocii in timp ce alerga mancand 
pamantul cu o corneta cu ac infipta in fund. Ca sa nu 
mai ai probleme de genul„cu ce a§ mai putea da o 
gaura intr-un animal lipsit de aparare", iti prezint aid un 
manual de vanatoare al unui baietel care vrea sa obtina 
un maxim de suferinta prin mijloace absolut rudimen- 
tare. Sunt aici detalii esentiale legate de lungimea tevii 
unei pu§ti artizanale, de modul in care se pot crea 
capcanein care se prind veverite, pasarele, §in§ile sau 
chiar struti. Daca e§ti unul dintre cei sensibili care nu 


suporta sa auda strigate de durere, poti alege pescuitul. 
Vei primi sfaturi legate de fiecare dintre cei mai comuni 
pe§ti, despre habitaclul in care traiesc, despre momeala 
potrivita pentru fiecare in parte §i despre locurile in 
care pot fi loviti cu undita pentru a nu mai da din 
picioare in momentul in care ii scoti afara din apa. Fii 
fericit §i promoveaza durerea! 


How to select a gun 


A twrtsted tianel enluiKei the v&lue of a gun, « IE <s never known lo burst wit 


The length of a sporting gua should neve* * rosed thaty incites, for (US wflf KlU 
twenty-five yiwds Tint nvpsr useful gauge is No- \*. for though iwrower might 
Charge, and. II a good gun. Will kill -aI imrty cmllntuv dlttanc*-. 

the stock of the gun should be exactly fitted to the shape ol the shooter. On p 
When the eye is fixed upon o distant, and the gun raised Ur the shouldnr, 
should all be In a direct line nllfmul further adjust meet. To aSOert/iln rrlicthrr ■ 
manner h eimently raise the gun to his shoulder, and take ami at a distant polr 
mechanlcjiHy taken a correct aim, ft, with the left ere dosed, he does not see 
linn pf arm K not along the centre of the tweoch, but hum the left Connor of It, 
Intdi, the stock too much thrown olT. With a gun ctopnily fitting, the aim fe 
He field A gruri of the pteper shape may be chosen among others very easily by 
with both eyes open: ,md wLth such 3 gun, the shooter will acquire a practical ( 
mmrtp Is depressed, amt it is thdrofran prercrahfo to haw the stock rather eti, 
whale length next Ilia rttutjfe, as well as the sight. This gives, the shot elevati 


www.debenport.com 

Cu toata explozia asta a telefoanelor mobile cu 
camera foto, s-a umplut internetul de imagini 
pornografice cunoscute sub numele de amateur 
pOrn. Cum pune cineva mana pe o camera foto sau 
pe un telefon cu blit, cum i§i frige o poza in costumul 
Evei (de preferat) sau al lui Adam (nu de preferat) §i 
apare repede pe hi5, myspace sau alte asemenea 
mijloace de raspandire a prostiei. Ce incerc sa iti arat 
acum este un site pe care fotografia nud este dusa la 
statutul de arta. Un fel de A§a da! pentru cei care au 
ceva de aratat. Robb Debenport este un nene care 
§tie de care parte a obiectivului sa se uite pentru a 
obtine o fotografie care arata intr-adevar ceva. $tiu 
ca 99% dintre cei care vor intra repede pe site-ul cu 
pricina vorfi dezamagiti de pozele non-explicite, 
dar asta e. §tii unde sa cauti pOrn-ul care te face sa iti 
exersezi mu§chii antebratului. 



www.landoverbaptist.org 

Pentru cei dintre voi care iau numele Domnului in 
van nu exista salvare. Pentru cei dintre voi pentru care 
sfintele sarbatori ale Domnului nu sunt decat prilejuri 
de a se betivi §i deda desfraului culinar nu exista un Rai 
care va a§teapta. Pentru cei dintre voi care fac mi§to de 
batraneii care se apropie cu sfiala sa va imparta§easca 
cuvantul Domnului prin publicatii de genulTurnul de 
Veghe nu exista remunerate pe lumea hailalta. Pentru 
cei dintre voi care considera ca Martorii lui Yehova sunt 
Martorii lui Yamaha nu exista intelegere la Judecata de 
Apoi. Pentru cei dintre voi care se roaga Domnului pen¬ 
tru ajutorinainte de examene nu va exista bafta la li- 
centa. Pentru cei dintre voi care schimba canalul cand 
pastorul evanghelic de pe BI TV va vorbe§te despre 
Sodoma §i Gomora in alt fel decat §tiati din Penthouse 
nu exista salvare sub forma de aripioare deinger. 

Pentru cei dintre voi care fac toate aceste lucruri mar§a- 
ve exista www.landoverbaptist.org unde cei ca voi se 


intrunesc pentru a face mi§to de bapti§ti. Pocaiti-va, 
pacato§ilor! 



Atonement 

Remu§care 

An: 2007 
Regia: Joe Wright 
Gen: Drama 

Distribute: Keira Knightley, 
James McAvoy, Romola Garai, 
Saoirse Ronan, Brenda Blethyn 

Suport: DVD 

Un produs: UNIVERSAL PICTURES 



Bee Movie 
Povestea unei 
albine 

An: 2007 

Regia: Stephen Hickner, Simon J. 

Smith 

Gen: Animatie / Comedie 
Distributie: Jerry Seinfeld, Renee 
Zellweger, Matthew Broderick 

Suport: DVD 
Un produs: PARAMOUNT PICTURES, DREAMWORKS 



Into the Wild 
In salbaticie 


An: 2007 
Regia: Sean Penn 
Gen: Aventuri, Drama 
Distribute: Emile Hirsch, 

Marcia Gay Harden, William Hurt, 
Catherine Keener, Vince Vaughn 
Suport: DVD 
Un produs: PARAMOUNT 



PICTURES 


Elizabeth: The Golden Age 
Elizabeth: Epoca de aur 


An: 2007 

Regia: Shekhar Kapur 
Gen: Drama 

Distribute: Cate Blanchett, 
Geoffrey Rush, Clive Owen, 
Samantha Morton, Abbie 
CornishSuport: DVD 
Un produs: UNIVERSAL 
PICTURES 



Year of the Dog 
Anul cainelui 

An: 2007 

Regia: Mike White 
Gen: Drama 

Distribute: Laura Dern, Molly 
Shannon, Regina King 

Suport: DVD 
Un produs: PARAMOUNT 



Filmele sunt distribuite de catre 
EURO ENTERTAINMENT ENTERPRISES 
Telefon: 021-408.30.40 
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C a in fiecare an, LEVEL nu putea sa lipseasca 
de la CERF. Ne-am pregatit cu mic, cu mare, 
am gandit o tematica §i ne-am prezentat cu 
materialele de rigoare. Acum sa nu credeti ca lucru- 
rile au ie§it a§a cum ne-am dorit. De§i pare intere- 


sant ceea ce a ie§it, nu e ceea ce am planuit. Din 
anumite puncte de vedere, pot spune ca a ie§it chiar 
mai bine decat in planurile noastre, insa noi am avut 
cateva idei suplimentare care nu s-au putut realiza 
din motive objective. 


Fetele 

Probabil, pe langa tematica de tip„Army"de la 
stand, trebuie, repet, trebuie sa aduc vorba de fete. E 
clar un lucru unic atat pentru noi, cat §i pentru voi sa 
avem fete la stand care sa se ocupe de nevoile voastre 
vizuale, in contrast cu cele gameristice. Pe numele lor 
Mirela §i Cristina, au fost ca un magnet pentru dragii 
no§tri fani §i nu numai. Pe langa asta, Cristina ii cam ca- 
pacea pe baieti laVirtua Fighter 5. Nu §tiu exact inca 
daca a fost din cauza indemanarii sale sau din cauza ca 
baietii erau prea fastaciti de pantalonii ei scurti. De par- 
tea cealalta, bruneta noastra cu ochi frumo§i, picioare 
lungi §i 1.80, Mirela, nu contenea sa va ia la intrebari la 
Wii §i daca erati noroco§i, faceati §i un meci-doua cu ea. 
Ceea ce e clar §i cred ca se desprinde din textul acestui 
articol este ca fetele §i-au facut treaba din punctul nos- 
tru de vedere §i, bineinteles, mai ales din punctul vostru 
de vedere, al celor care ne-au vizitat standul. 

Concursurile 

in fiecare zi s-au desfa§urat o serie de concursuri 
cu premii atractive, care au constat mai ales in jocuri 
oferite de catre Best Distribution, TNT Games §i Ubisoft, 
pe care cale le multumim frumos. Concursurile de Virtua 
Fighter 5, Wii Tenis, UEFA'08 au atras destui interesati 
pentru a continua §i oferi premii pe banda in cele cinci 
zile de CERF. Daca va intrebati de ce am avut doar 2 Wii-uri 
§i 2 Xbox 360, raspunsul este acela ca in ziua de azi 
aproape orice gamer are acces la un PC, insa putini apu- 
ca sa puna mana pe un Wii. Consolele au fost oferite de 
TNT Games, caruia ii multumim din nou pentru ca a§a e 
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frumos §i normal sa facem.TotuI a culminatin ziua de 
sambata, cand am pus la lucru controllerul de Guitar 
Hero 3. Aglomeratie mare pe acest joculet, din cauza ca 
este obsedant de-a dreptul. A fost cel mai lung §i mai in- 
tens concurs, cel mai stresant pentru organizatorii 
CERF-ului, care ne tot spuneau sa dam muzica mai incet. 
Pacat ca nu era posibil din cauza standului ESL. Din cate 
am observat, participant au fost multumiti de experi- 
enta avuta. 

Intalnirea cu cititorii 

Aici o sa-mi exprim frustrarea in legatura cu faptul 
ca nu am reu§it sa tinem acest mic eveniment organizat. 
Pur §i simplu nu au fost cititori la momentul respectiv. 
Normal, am primit multe vizite pe parcursul celor cinci 
zile de CERF, lucru care ne-a bucurat destul de mult. Cei 
care au vrut mai mult, l-au luat pe Cioli §i l-au infipt sub 
un cort deTimi§oreana unde a fost de fapt §i pana la 
urma adevarata intalnire. 0 discutie e intotdeauna mai 
bine primita decat un monolog, fie el §i de 5 minute. 
Ceea ce imi pare rau este ca nu am reu§it sa punem in 
aplicare planul de a oferi Carnete de Levelutionari celor 
mai fideli dintre fanii no§tri. Dar vom anunta §i asta in vi- 
itor. Pana atunci, puneti-va la punct cuno§tintele despre 
jocuri, reviste §i redactori §i aranjati colectia de LEVEL-uri 
pentru ca va conta. 


Despre CERF 

Spre deosebire de anii anteriori, pot spune cu 
mana pe inima ca aceasta editie a CERF a fost un fias¬ 
co. Au lipsit nume foarte mari din domeniul IT din 
Romania, ca de exemplu Ultra Pro §i nu numai, lucru 
oarecum normal avand in vedere faptul ca accesul ma- 
selor la tehnologie nu mai necesita neaparat un mediu 
de acest gen. E foarte u§or in ziua de azi sa pui mana 
pe orice iti trece prin cap, iar daca e vorba de show- 
room-uri, companiile mari §i le fac singure. CERF a de- 
venit un mediu propice pentru companiile mici §i mij- 
locii, nou intrate pe piata, pentru a se face cat de cat 
cunoscute. insa daca lucrurile merg la fel in continuare, 
s-ar putea ca in anii urmatori sa nu mai existe aceasta 
expozitie. in ceea ce prive§te standul nostru, ca in fie- 
care an, a fost unul dintre cele mai vizitate din cadrul 
CERF-ului, ceea ce inseamna ca ne-am atins scopul. V-am 
revazut, v-am cunoscut §i pe cat a fost posibil am mai 
facut cate o poza, ne-am jucat §i am discutat pe su- 
biecte de specialitate. LEVEL e multumit de implicarea 
voastra §i speram ca §i voi veti fi din ce in ce mai mul¬ 
tumiti de prestatia noastra ca revista. Credeti-ne pe cu- 
vant, ne dam silinta pentru ca merita. 

■ Locke 

















Veti avea la 

9 

dispozitie, luna 
de luna, 
cea mai 

apreciata revista 
dejocuri din 
Romania. 


w Acum te abonezi mult mai u$or la 
I e I i n e c u 

cardul de credit fi completand 
online talonul deabonamente la adresa 

http://www.chip.ro/shop/abonamente/ 


Lunarveti art i fl Miff*"". 1 "*-. • 

lE gasi in revista H f , ■ demo-uri,filme,mod- 

unjocfullde f *£?*!*+ 
colectie 1 *©£*1 ... p . .. ?. 

uiictuc. multime de aplicatn 

freeware §i shareware. 
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Veti $ti care sunt cele mai bune jocuri recent lansate §i, 
mai mult, veti afla la ce sa va a$teptati pe viitor! 


Completati online la adresa http://www.chip.ro/shop/abonamente talonul de abonament sau trimiteti aceasta pagina completata cu abonamentele alese §i cu datele 
dumneavoastra, impreuna cu dovada platii (copie chitanta, ordin de plata sau mandat postal) pe e-mail la adresa de e-mailabonamente@vogelburda.ro, pefax 
la numarul 0268-418728 sau prin po§ta la adresa: Badescu loana, 0P2 CP4,500530 Bra§ov. Pentru orice alte detalii suplimentare va rugam sa ne contactati prin e-mail 
laabonamente@vogelburda.ro sau la telefoanele 0268-418728,0368-415003,0723-570511,0744-754983 sau la fax 0268-418728.. 



REVISTA 

PERIOADA 

Doresc ca abona- 
mentul sa inceapa 
cu luna: 

Numar 

abonamente 

comandate 

Pret unitar 
abonament 

TOTAL 

(nr abonamente x pret 
unitar abonament) 

c 

:hipcd 

6LUNI 



40.00 lei 


c 

:hipcd 

12LUNI 



72.00 lei 


c 

:hip DVD 

6LUNI 



60.00 lei 


c 

:hip DVD 

12LUNI 



112.50 lei 


L 

.EVEL DVD 

6LUNI 



50.00 lei 


L 

.EVEL DVD 

12LUNI 



90.00 lei 


F 

»C PRACTIC 

6LUNI 



30.00 lei 


F 

>C PRACTIC 

12LUNI 



58.00 lei 



TOTAL GENERAL DE PLATA 



Denumirea firmei / C.U.I. 
Nume, prenume 
Varsta 




Nr. 

B 

1 . 

Sc. 

□ 

Ap. 



id Postal 
I Telefon f 


lei in data de [ 


_| cu mandatul postal / ordinul de plata nr. 

I Am mai tost abonat, cu codul QQQ [][][] Semnatura 


Mai puteti comanda: 

□ CHIP Special - Website 9,98 lei 

□ CHIP Special - Office 2007 9,98 lei 

EU CHIP Special - Photoshop 9,98 lei 

□ CHIP Special-VISTA 6 lei 

□ Foto-Video digital (mai 2008) 10 lei 

EH Foto-Video digital (aprilie 2008) 1 0 lei 

EH Foto-Video digital (martie 2008) 1 0 lei 

EH Foto-Video digital (ian-feb 2008) 1 0 lei 
EH PC-Practic iunie 2008 5,99 lei 

EH PC-Practic mai 2008 5,99 lei 

□ PC-Practic aprilie 2008 5,99 lei 

EH PC-Practic martie 2008 5,99 lei 

□ PC-Practic februarie 2008 5,99 lei 

Oferta completa de reviste o puteti gasi pe 
pagina de internet: http://www.chip.ro/shop/ | 
Comandarea acestor reviste nu este conditio- 
nata de achizitionarea unui abonament. 


Taloanele care nu sunt tnsotite 
de dovada platii 
NU vor fi luate tn considerare! 
Nu expedient reviste ramburs! 
Expediere revistelor comandate 
se va face dupa confirmarea 
intrarii Tn banca a ordinului de 
plata sau a mandatului postal 


| Plata se poate efectua prin: 

► plata online prin Card de Credit (mai multe detalii pe http://www.chip.ro) 

► mandat postal pe numele loana Badescu, OP 2 CP 4 500530 Bra§ov 

► ordin de plata Tn contul Vogel Burda Communications (cod fiscal R01099507) nr. R071ABNA0800264100060476 deschis la ABN i 

► Pentru bugetari, plata se face Tn contul R090TREZ1315069XXX000746 deschis la Trezoreria Bra§ov. 


Identitatea operatorului de date: Vogel Burda Communications SRL, General Manager Dan Badescu. Completand acest formular sunt de^acord ca informatiile mentionate mai sus sa fie prelucrate §i sa fie introdu- 
se Tn baza de date a Vogel Burda Communications SRL, sa fie utilizate pentru actiuni de marketing direct §i corespondents comerciala.Tn conformitate cu prevederile art. 12-18 din Legea 677 din 2001 dispuneti de 
urmatoarele drepturi: de informare, de acces, de interventie, de opozitie, de a nu fi supus unei decizii individuate, de a vS adresa justitiei. Pentru exercitarea acestor drepturi va rugam sa ne contactati, in scris, la 
adresa Vogel Burda Communications SRL, 0P2, CP4,500530 Bra§ov, sau prin fax la numarul 0268-418728. Vogel Burda Communications a fost inscrisa in registrul de evidenta a prelucrarii de date cu caracter per¬ 
sonal al ANS-PDCP sub numarul 4702. 


• • 

































































Imagine trimisa de d@dy sk@ter 
Make love not war. 



Imagine trimisa de Mihai Radu 
Uite portarul, nu e portarul. 



Imagine trimisa de Boitor Robert 
We believe we can fly. 



Imagine trimisa de Alexandru "Darky" Leu 
O noua strategie. Asta e cu schepsis. 



Imagine trimisa de Eu Dj 

Noul model cu portiera detasabila. Sau nu. 



Imagine trimisa de Pop Ovidiu 
God damn cowards. 



Imagine trimisa de Alexandru "Darky" Leu 
Noroc cu Centura de castitate. 


Caftigatorul din acest numar este d@dy sk@ter. 


Trimiteti imagini pentru patch la adresa patch@level.ro. 
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CONCURS LEVEL ^1 


II 



fc ENTER. R< 


Cine este producatorul jocului Condemned 2? 

a. Ubisoft ■ 

b. Monolith ■ 

c. Starbreeze ■ 


Nume, prenume 


Cod numeric personal 


Localitate 


Judet 


Telefon 


Raspunsul Tl gasesti m review-ul jocului Condemned 2. 
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Localitate 


Judet 


Telefon 


pervtru PC 


sassin's Creed? 
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Raspunsul il gasesti in review-ul dedicat jocului Assassin's Creed din acest numar al revistei 
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Caftiga unul dintre cele 5 DVD-uri cu 
filmul Atonement 

Cine a regizat filmul Into the Wild? 

a. Shekhar Kapur ■ 

b. Joe Wright ■ 

c. Sean Penn ■ 
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Raspunsul il gasesti in sectiunea Lifestyle din acest numar al revistei. 




ID- 

ol 

m 

j 

(0 

DC 

□ 

u 

z 

□ 

u 


PlarvidoM 


*** » m4^m » 

■ iyj i ,.i T* a^vcm r-jri.r 




Ca^tiga un joc Age of Conan: Hyborian 
Adventures 

Care este numele celor doi indivizi care fac parte 
din armata celor doi? 

a. Vasile si Gheorghe ■ 

b. Basescu si Tariceanu ■ 

c. Caleb si Rios ■ 
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Raspunsul il gasesti in review-ul dedicat jocului Army of Two din acest numar al revistei, 
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E aici! Sa curga 
procesele! 


■ [N THE GREATEST EMPIRE MSI COM TO AH EM 


Mars la lupta 


PC 2? 
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Odin fie cu voi! 
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IT&C FOCUS 0ANCUL DE PROBA PRACT1CA TEHNOLOGH 


Cauta revista Tn •chio§curi! 




















pachet promo 


Calculator POINT POWER + 
Monitor LG LCD 20" wide 
L204WS-SF 


CALCULATOR - Intel® Core r “2 DuoE4500(2GHi); 
2GB DDR2 HI; 250GB 7200rpm SATA; DVD±RW 
Dual Layer; NX35000T-TD256E2 Dircrtxio 


UONITOft ■ reMlu(iel6fl0*t050;tontra4l S000;1; 
timp ri(> rispuns Fms; luminoiitate 300td/mp 


55 r 45 lei/lun3 



